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1.1 Latar Belakang Masalah
Dalam proses pembelajaran seni rupa di kelas XII IPS 3 di SMAN 1 Pagak, siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan oleh guru. Kesulitan ini muncul akibat adanya variasi gaya belajar antar siswa. Beberapa siswa cenderung lebih cepat memahami materi melalui penjelasan lisan, sementara siswa lainnya memerlukan dukungan visual seperti gambar atau video untuk meningkatkan pemahaman. Terdapat pula siswa yang lebih efektif dalam belajar ketika diberikan pengalaman praktik langsung. Situasi ini mengakibatkan proses pembelajaran menjadi kurang efisien dan memakan waktu lebih lama, karena guru harus menyesuaikan metode pengajaran berdasarkan kebutuhan masing-masing siswa. Keterbatasan waktu sering kali membuat guru untuk menggeneralisasi gaya belajar, yang dapat menyebabkan learning loss atau kondisi di mana siswa tidak mampu mencapai tujuan pembelajaran dengan baik, sehingga mengalami penurunan kemampuan dalam prestasi akademik (Muzdalifa, 2022). Hal ini menyebabkan rata-rata nilai seni rupa di kelas XII IPS 3 menjadi paling rendah dibandingkan dengan kelas lainnya walaupun jumlah siswanya paling sedikit dibanding kelas lainnya.
Fasilitas lengkap seperti koneksi wifi dan perangkat smartphone yang dimiliki setiap siswa tidak selalu mendukung proses pembelajaran. Sebaliknya, akses mudah terhadap berbagai informasi dan hiburan melalui perangkat tersebut dapat mendistraksi fokus siswa (Purwaningtyas dkk., 2024). Hal ini menyebabkan perhatian mereka terpecah, sehingga konsentrasi dalam belajar menurun. Dengan demikian, siswa menjadi lebih individualis dalam proses pembelajaran yang menyebabkan siswa lebih terfokus pada perangkat pribadi ketimbang berinteraksi dengan guru dan rekan sekelas. Selain itu, apabila metode pengajaran yang diterapkan tidak sesuai dengan minat atau gaya belajar siswa, memungkinkan motivasi dan tingkat literasi mereka akan menurun, yang berdampak negatif pada hasil belajar secara keseluruhan. Hasil observasi yang dilakukan selama tiga kali dalam sebulan menunjukkan bahwa guru hanya mengandalkan buku pegangan sebagai sumber utama dalam proses belajar mengajar, tanpa memanfaatkan media pembelajaran modern yang lebih interaktif. Bu Alimah, selaku guru Seni Budaya, menyatakan bahwa peserta didik belum memperoleh media pembelajaran yang maksimal sesuai dengan konsep TPACK (Technological Pedagogic Content Knowledge) pada pembelajaran seni rupa. Padahal, media pembelajaran yang sejalan dengan prinsip TPACK memberikan dampak yang signifikan dalam meningkatkan pencapaian hasil belajar peserta didik (Maulida dkk., 2024). Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan media yang berkaitan dengan teknologi agar dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran.
Di era modern saat ini, media pembelajaran yang sejalan dengan prinsip TPACK memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Hal ini dapat dilakukan dengan cara mempermudah pemahaman siswa melalui pendekatan interaktif yang mengintegrasikan berbagai bentuk media. Sehingga, untuk meningkatkan hasil belajar, penting untuk memanfaatkan media dalam pembelajaran dan metode pengajaran yang disesuaikan dengan kebutuhan gaya belajar masing-masing peserta didik (Simbolon & Harahap, 2022). Selain itu, visi global dalam pendidikan yang mendorong fleksibilitas dalam proses belajar juga menjadi pendorong utama dalam menguatkan urgensi penggunaan media pembelajaran (Nadhifah, 2022). Sehingga, pengembangan media pembelajaran ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar dan menjadi pendorong kualitas pendidikan di Indonesia.
Dalam hal ini, peran guru sangatlah penting dalam pemanfaatan media pembelajaran. Menurut Zahwa & Syafi’i (2022), media pembelajaran berperan sebagai wadah untuk menyampaikan materi pembelajaran, sementara materi itu sendiri adalah inti dari pesan pembelajaran yang ingin disampaikan agar mencapai tujuan pembelajaran. Keberhasilan dalam mencapai tujuan pembelajaran dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti kualitas guru, lingkungan belajar, karakteristik siswa, dan gaya belajar siswa. Menurut Prasetyo (2024), pendidik memerlukan media sebagai perantara yang melalui agar pendidik dapat menyampaikan hal-hal yang sulit disampaikan dalam teks tertentu. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis Website yang terintegrasi dengan beberapa platform dan mempertimbangkan gaya belajar siswa memiliki urgensi yang sangat penting. Melalui pengembangan Website, guru dapat memanfaatkan berbagai format multimedia, seperti gambar, video, dan animasi, untuk menjelaskan konsep-konsep seni dengan lebih hidup dan mudah dicerna oleh peserta didik (Nugroho, 2016). Selain itu, media Website dengan gaya belajar kinestetik juga terintegrasi dengan virtual reality, dimana di era modern ini pembelajaran yang memanfaatkan teknologi virtual reality akan menciptakan pembelajaran yang menarik dan bernilai fungsional yang tinggi (Iriaji dkk., 2023). 
Media pembelajaran Website yang terintegrasi teknologi memungkinkan fleksibilitas dalam waktu dan tempat, sehingga peserta didik dapat belajar kapan saja dan di mana saja (Sugiarto dkk., 2023).  Selain itu, materi pembelajaran yang kompleks akan mudah dipahami para peserta didik jika disampaikan sesuai dengan gaya belajar yang mereka miliki (Collin Rose dkk., 2002, dalam Sundayana, 2016). Hal ini selaras dengan kondisi siswa kelas XII SMAN 1 Pagak, dimana setiap siswa teridentifikasi mempunyai perbedaan gaya belajar serta didukung dengan gawai pribadi dan setiap kelas sudah terdapat jaringan internet yang dapat digunakan kapan saja. Sehingga, dengan adanya media Website ini memungkinkan siswa untuk mendalami dan mengembangkan ide-ide inovatif. 
Konsep pengembangan Website menitikberatkan diferensiasi gaya belajar dirancang dengan menyusun bentuk materi sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. Di dalam materi batik kurikulum merdeka akan dibuat menjadi 3 bentuk materi, yang terdiri dari auditori, visual, dan kinestetik. Setiap susunan materi batik tersebut akan disusun menyesuaian bentuk kebutuhan siswa. Selain itu, kebutuhan akan pendekatan yang mampu mendukung penyerapan konsep seni dan desain secara visual dan dinamis sangatlah penting (Iriaji dkk., 2024). Dalam struktur konsep Website nantinya Website hanya akan digunakan untuk media sortir diferensiasi gaya belajar, dimana hasil kuisioner bisa langsung diolah dan secara otomatis oleh Website akan mengintegrasikannya dengan beberapa platform sesuai gaya belajarnya termasuk Canva, Youtube, dan Artsteps yang dapat dikategorikan sebagai media multimedia. Media pembelajaran dapat dikategorikan sebagai media pembelajaran berbasis multimedia interaktif apabila mencakup teks, gambar, animasi, video dan audio (Nugroho, 2016). Pernyataan ini selaras dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Pratiwi dkk., (2022), adanya pengintegrasian multimedia berbasis digital dalam media pembelajaran memungkinkan peserta didik tertarik sehingga mudah memahami konten materi yang kompleks. Diharapkan dengan pemaparan secara multimedia ini dapat meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai materi kriya batik.
Salah satu penelitian terdahulu yang menjadi referensi yaitu milik Ary Purmadi dan Herman Dwi Surjono pada tahun (2016) dalam Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan Volume 3, No 2 Universitas Negeri Yogyakarta dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Web Berdasarkan Gaya Belajar Siswa Untuk Mata Pelajaran Fisika”. Penelitian ini bertujuan untuk mendukung pembelajaran Fisika di SMAN 1 Sukamulia dengan mengembangkan bahan ajar berbasis web yang disesuaikan dengan gaya belajar siswa. Web tersebut menyediakan fitur seperti tes untuk menentukan gaya belajar, paket bahan ajar (visual, auditori, kinestetik), forum diskusi, fasilitas chatting, serta tes penilaian (pretest dan posttest). Kebaharuan Website Cerdas dibandingkan dengan platform pembelajaran lainnya terletak pada kecanggihan sistem yang diterapkan. Website ini memiliki fitur otomatis yang mampu menilai hasil isian kuisioner siswa secara independen. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, Website ini akan secara otomatis mengarahkan siswa ke materi yang sesuai dengan gaya belajar mereka, baik yang bersifat auditori, visual, maupun kinestetik. Selain itu, pengembangan media Website ini dirancang untuk menginterpretasikan paradigma pendidikan abad 21. Dalam paradigma pendidikan abad 21 siswa dituntut dalam pengembangan keterampilan yang dikenal sebagai 4C Skills yaitu berpikir kritis, komunikasi, kreativitas, dan kolaborasi (Zubaidah, 2022). Penyajian materi kriya batik dengan integrasi teknologi diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang menyeluruh dan efisien, sejalan dengan paradigma pendidikan abad 21. Alat ini dirancang untuk memperkuat keterampilan berpikir kritis, komunikasi, kreativitas, dan kolaborasi, yang menjadi elemen penting dalam pembelajaran kontemporer.
Ide pengembangan media ini muncul dari pengalaman peneliti serta hasil observasi di tiga jenjang pendidikan, yaitu SD, SMP, dan SMA. Ibu Kikis selaku guru kelas 6 di SDN 1 Sumberejo, menyatakan bahwa ada siswa yang lebih mudah memahami penjelasan menggunakan gambar, sementara ada yang lain lebih menyukai praktik langsung. Pak Exsan selaku guru SMP kelas 8, menyampaikan bahwa ada siswa yang memahami materi hanya dengan ceramah, ada juga yang perlu di jelaskan di papan tulis, namun ada juga yang membutuhkan praktik langsung. Pak Edi, guru seni budaya di jenjang SMA, mengungkapkan bahwa rata-rata siswa perempuan lebih mudah memahami materi melalui ceramah dan visualisasi gambar, sedangkan siswa laki-laki menyukai pembelajaran praktik. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki urgensi yang tinggi karena permasalahan diferensiasi gaya belajar ini ditemukan di beberapa jenjang pendidikan.
Berdasarkan urgensi permasalahan tersbut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Website yang komprehensif dengan memfasilitasi diferensiasi gaya belajar dengan judul “Pengembangan media Website Cerdas untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi batik kelas XII SMAN 1 Pagak”. Harapannya dengan adanya penelitian pengembangan Website ini akan memberikan dorongan positif terhadap efisiensi belajar siswa. Karena keunggulan dari produk ini adalah kemudahan distribusi, para siswa hanya perlu mendapatkan satu link atau scan barcode untuk dapat mengakses sistem sortir gaya belajar, materi sesuai gaya belajarnya, dan latihan soal untuk menguji kemampuan pemahaman siswa. Harapannya dengan adanya Website ini akan memberikan dorongan positif terhadap efisiensi belajar siswa.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, dapat dirumuskan beberapa konteks permasalahan sebagai berikut:
1. Bagaimana hasil analisis terhadap pembelajaran, sarana prasarana, karakteristik peserta didik, dan materi dalam pengembangan media pembelajaran yang dibutuhkan untuk meningkatkan pemahaman materi kriya batik pada kelas XII di SMAN 1 Pagak?
2. Bagaimana kelayakan pengembangan media pembelajaran berbasis Website setelah divalidasi oleh ahli untuk meningkatkan pemahaman materi kriya batik pada kelas XII di SMAN 1 Pagak?
3. Bagaimana hasil uji lapangan terhadap media pembelajaran berbasis Website untuk meningkatkan pemahaman materi kriya batik pada kelas XII di SMAN 1 Pagak?
1.3 Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan penekanan pada bidang penelitian pengembangan Website pembelajaran, tujuan umum dari penelitian ini adalah menghasilkan produk berupa Website yang dapat menyortir gaya belajar siswa yang dapat secara otomatis mengarahkan siswa ke dalam materi kriya batik. Tujuan tersebut diharapkan dapat meningkatkan efisiensi pemahaman siswa kelas XII di SMAN 1 Pagak dalam konteks pembelajaran seni rupa materi kriya batik. Sedangkan secara khusus penelitian pengembangan media Website ini bertujuan sebagai berikut:
1. Mendeskripsikan hasil analisis sekolah, analisis peserta didik, dan analisis materi pada media pembelajaran Website pada untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kriya batik pada kelas XII di SMAN 1 Pagak.
2. Mendeskripsikan kelayakan dalam racangan media pembelajaran Website setelah melalui validasi ahli untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kriya batik pada kelas XII di SMAN 1 Pagak.
3. Memaparkan hasil uji lapangan dari media pembelajaran Website untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kriya batik pada kelas XII di SMAN 1 Pagak
1.4 Manfaat Penelitian dan Pengembangan
Beirkut manfaat secara teoritis dan manfaat secara praktis dalam penelitian pengembangan media Website di kelas XII SMAN 1 Pagak: 
1. Manfaat Teoritis
 Media pembelajaran berbasis Website ini dikembangkan untuk membantu guru dalam mengelola perbedaan gaya belajar siswa, sehingga pembelajaran materi Kriya Batik menjadi lebih efektif. Fitur utama dari Website ini adalah kuesioner yang berfungsi untuk mengidentifikasi gaya belajar masing-masing siswa, dan langsung secara otomatis mengarahkan ke materi yang sesuai gaya belajar siswa, sehingga memungkinkan penyampaian materi sesuai dengan kebutuhan individu. Dengan pendekatan ini, siswa dapat lebih mudah memahami teori dan langkah-langkah dalam pembuatan batik sesuai dengan cara belajar mereka yang paling efektif. Dengan pemahaman yang mendalam, peserta didik memiliki kemampuan yang lebih besar untuk mengembangkan ide-ide inovatif.
2. Manfaat Praktis
Berikut merupakan manfaat penelitian dan pengembangan media Website secara praktis pada materi Kriya Batik sebagai berikut:
a. Bagi peserta didik 
Sebagai media pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa terhadap materi batik. Website pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kreativitas siswa, salah satu manfaat utama dari web ini adalah aksesibilitas dan fleksibilitasnya. Website pembelajaran dapat diakses dari berbagai lokasi dan pada berbagai waktu, memberikan fleksibilitas bagi peserta didik untuk belajar di lingkungan yang mereka anggap nyaman, baik di lingkungan sekolah maupun di rumah.
b. Bagi pendidik
Sebagai alternatif untuk mendukung pembelajaran seni budaya pada materi batik. Website yang kompleks dengan keunggulan dapat mengakomodasi diferensiasi gaya belajar, harapannya dapat meningkatkan efisiensi proses pembelajaran karena siswa dapat belajar dengan cara belajar mereka masing masing. Pemaparan materi pembelajaran disediakan dengan penggunaan Canva yang berisi 4 sub termasuk auditori, visual, kinestetik dan campuran, sehingga dapat membantu guru dalam menghemat waktu untuk dapat menjelaskan materi Kriya Batik dalam bentuk-bentuk tertentu sesuai kebutuhan siswa. Selain itu, Website pembelajaran dapat berperan sebagai alat bantu yang efektif bagi guru dalam mengakomodasi keberagaman gaya belajar siswa, guru juga dapat menghemat waktu dalam proses evaluasi kemajuan peserta didik dengan bantuan latihan soal yang disediakan.
c. Bagi sekolah
Pengembangan media pembelajaran ini berpotensi mendorong inovasi teknologi dalam proses pembelajaran serta meningkatkan kualitas pengajaran secara keseluruhan. Penggunaan media berbasis Website juga memungkinkan sekolah untuk menyediakan pembelajaran yang lebih inklusif, sesuai dengan gaya belajar siswa. Pembelajaran Seni Budaya di sekolah akan semakin memperluas cakupan pengajaran, baik di dalam kelas maupun di luar sekolah.
d. Bagi peneliti
Sebagai sarana untuk menambah wawasan dalam mengembangkan media pembelajaran berupa Website dalam mata pelajaran seni rupa khususnya materi Kriya Batik. Selain itu, pembuatan Website yang terintegrasi Quiziz dapat digunakan untuk mengukur efektivitas media pembelajaran dalam mencapai hasil pembelajaran peserta didik.
1.5 Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk merancang dan menguji spesifikasi produk yang diharapkan. Karakteristik produk ini mencakup seluruh aspek penting yang dapat digunakan untuk membedakan produk ini dari produk lainnya, sehingga memberikan gambaran lengkap tentang produk yang dihasilkan. Berikut spesifikasi produk yang diharapkan dalam pengembangan media Website:
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Gambar 1.1 Spesifikasi Media Website
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
1. Produk yang dikembangkan berupa Website yang terintegrasi dengan platform interaktif seperti Canva, Youtube, dan Artsteps yang memuat materi batik.
2. Media Website berisi kuisioner yang dapat menyortir gaya belajar siswa dan terintegrasi secara otomatis ke dalam media interaktif sesuai dengan hasil jawaban kuisioner setiap siswa.
3. Media interaktif berisi materi pelajaran seni rupa kelas XII yang berfokus pada materi kriya batik yang mencangkup paradigma pendidikan abad 21 dan sesuai dengan Kurikulum Merdeka.
4. Materi dalam media interaktif sesuai dengan kompetensi yang dibuat di dalam capaian pembelajaran seni budaya di SMAN 1 Pagak.
5. Konten dalam media interaktif berisi materi kriya batik mulai dari pengertian batik, sejarah batik, jenis-jenis batik, motif batik, penerapan batik, dan dinamika batik di Indonesia. 
6. Penyajian media Website diakses melalui link Website, dan otomatis diarahkan ke dalam materi sesuai gaya belajar setelah selesai mengisi kuisioner.
1.6 Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan
Dalam proses penelitian dan pengembangan media ini, peneliti mengemukakan asumsi serta menjabarkan batasan dari media Website yang akan dibangun untuk pengajaran materi kriya batik kepada siswa kelas XII SMAN 1 Pagak sebagai berikut:
1. Asumsi penelitian dan pengembangan
a. Fasilitas yang terdapat dalam sekolah cukup memadai untuk menunjang pembelajaran berupa jaringan Wifi dan Proyektor di setiap kelas.
b. Setiap siswa mempunyai gawai/smartphone untuk menunjang penggunaan media.
c. Dengan menggunakan Website, dapat menarik minat belajar siswa dengan memaparkan materi sesuai kebutuhan dan minat siswa.
d. Media Website ini dapat fleksibel dalam hal aksesibilitas sehingga dapat menunjang pembealajaran dalam kelas maupun luar kelas.
e. Pembuatan coding Website ini dibantu dengan Artificial Inteligence (AI)
f. Materi yang ditampilkan bervariasi menyesuaikan kebutuhan para siswa.
g. Proses distribusi yang diintegrasikan pada Website yang telah dirancang untuk menjelaskan materi dapat diterjemahkan menjadi situs html berbasis Website yang dapat diakses menggunakan sebaran link maupun berbentuk QR Code.
2. Keterbatasan penelitian dan pengembangan
a. Diperlukan alat penunjang seperti laptop, komputer, atau smartphone untuk mengakses media pembelajarannya.
b. Penggunaan media ini memerlukan koneksi internet untuk mengakses materi yang ada di dalam media tersebut. Apabila tidak ada koneksi internet maka tidak dapat mengakses media.
c. Website ini berfungsi sebagai media pembelajaran yang dirancang untuk digunakan dalam kegiatan belajar di kelas maupun secara mandiri di luar kelas. Namun, apabila digunakan secara mandiri, disarankan tetap berada di bawah pengawasan agar siswa tidak salah menafsirkan materi dan dapat menyimpulkan poin-poin penting dari materi yang telah dipelajari melalui Website tersebut.
d. Diperlukan waktu yang cukup untuk menyusun rumus coding untuk pembuatan Website sistem sortir gaya belajar yang dapat otomatis menuju materi setelah kalkulasi hasilnya selesai.
e. Diperlukan waktu yang cukup untuk menyusun materi pembelajaran batik, karena harus menyiapkan dalam bentuk (Auditori, Visual, Kinestetik).
1.7 Definisi Operasional
Definisi operasional bertujuan untuk menghindari kesalahpahaman dalam memahami istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan. Penjelasan mengenai istilah hal tersebut diuraikan sebagai berikut:
1. Penelitian dan Pengembangan
Definisi dari penelitian dan pengembangan adalah suatu proses yang mencakup pembuatan produk baru atau perbaikan produk yang sudah ada, serta tahap uji efektivitas terhadap produk-produk tersebut (Hanafi, 2017). Proses ini melibatkan langkah-langkah sistematis untuk mengeksplorasi, merancang, mengembangkan, dan menguji produk baru atau perubahan yang direncanakan dalam rangka meningkatkan kualitas, kinerja, atau inovasi produk. Tujuan utama dari penelitian dan pengembangan adalah menciptakan produk yang lebih baik atau lebih efektif, serta memastikan bahwa produk-produk tersebut memenuhi kebutuhan atau tujuan yang telah ditetapkan.
2. Kriya Batik
Kriya Batik merujuk pada suatu kelompok seni yang memiliki ciri khas dalam proses penciptaannya, yang tidak hanya berfokus pada estetika, tetapi juga pada teknik dan ketrampilan yang diperlukan dalam pembuatan batik sehingga menciptakan seni yang bernilai tinggi. Kriya Batik juga merupakan upaya yang bertujuan untuk mempertahankan dan melestarikan budaya Indonesia melalui pemahaman yang mendalam dan penguasaan terhadap prinsip-prinsip dasar pembuatan batik. Dalam Kriya Batik, biasanya terdapat beberapa aspek penting yang dipelajari, seperti sejarah batik, perkembangan teknik dan motif batik dari waktu ke waktu, serta berbagai kegunaan batik dalam kehidupan sehari-hari dan upacara tradisional. Melalui pemahaman ini, Kriya Batik tidak hanya menjadi bentuk seni, tetapi juga sebagai sarana untuk menjaga warisan budaya dan identitas bangsa.
3. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk mengkomunikasikan pesan dan informasi kepada siswa dengan tujuan merangsang minat, fokus, dan pemikiran. Media ini juga bertujuan untuk memotivasi siswa, memikat perhatian mereka, serta mendorong siswa untuk memiliki semangat belajar yang tinggi. Selain itu, media pembelajaran berperan dalam merangsang opini serta keyakinan siswa untuk lebih aktif dalam proses belajar.
4. Mengakomodasi
Mengakomodasi merupakan tindakan atau proses penyesuaian untuk memenuhi kebutuhan, keadaan, atau kondisi tertentu. Dalam konteks pendidikan, istilah ini merujuk pada upaya untuk menyediakan berbagai metode atau cara dalam pengajaran yang dapat memenuhi beragam kebutuhan masing-masing siswa.
5. Diferensiasi
Diferensiasi dapat diartikan sebagai proses, cara, atau tindakan yang membedakan. Dalam konteks pendidikan, diferensiasi berarti mengadaptasi metode pengajaran, materi, media dan penilaian agar sesuai dengan kebutuhan unik setiap siswa.
6. Gaya Belajar
Gaya belajar adalah cara atau metode yang paling efektif bagi siswa dalam menerima, memproses, dan memahami informasi. Setiap siswa memiliki preferensi yang berbeda dalam belajar, yang bisa dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti pengalaman, kepribadian, dan lingkungan. 
7. Website
Website dalam konteks media pembelajaran dapat dianggap sebagai platform yang dirancang untuk mengidentifikasi dan mengelompokkan gaya belajar individu atau siswa, serta menyediakan materi pembelajaran yang disesuaikan dengan gaya belajar yang teridentifikasi.
8. Artificial Inteligence (AI)
Artificial Inteligence merupakan sebuah keCerdasan buatan yang dapat dimanfaatkan untuk membantu dalam proses pengembangan perangkat lunak, khususnya dalam menulis, menguji, dan mengoptimalkan kode pemrograman. Alat bantu berbasis AI dalam konteks ini dirancang untuk mempercepat dan mempermudah berbagai aspek coding dengan memberikan dukungan otomatis dan Cerdas.
9. Canva
Canva merupakan platform desain grafis berbasis web yang memungkinkan pengguna untuk membuat berbagai jenis materi dengan mudah dan intuitif.










BAB II
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Terdahulu 
Dalam merumuskan ide untuk penelitian pengembangan Website, peneliti melakukan tinjauan literatur yang menyeluruh terhadap penelitian-penelitian sebelumnya. Tinjauan ini difokuskan pada penelitian mengenai pengembangan media Website yang menekankan akomodasi gaya belajar dalam mata pelajaran seni budaya, terutama yang membahas Kriya Batik untuk mendukung proses pembelajaran dan pemahaman siswa. Peneliti juga mempertimbangkan penelitian-penelitian sebelumnya terkait pengembangan media Website dalam bidang seni budaya yang masih relevan dan dapat dijadikan acuan untuk penelitian yang sedang dilaksanakan.
Penelitian yang relevan pertama adalah sebuah artikel yang ditulis oleh Ary Purmadi dan Herman Dwi Surjono pada tahun (2016) dalam Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan Volume 3, No 2 Universitas Negeri Yogyakarta dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Web Berdasarkan Gaya Belajar Siswa Untuk Mata Pelajaran Fisika”. Penelitian ini bertujuan untuk mendukung pembelajaran Fisika di SMAN 1 Sukamulia dengan mengembangkan bahan ajar berbasis web yang disesuaikan dengan gaya belajar siswa. Web tersebut menyediakan fitur seperti tes untuk menentukan gaya belajar, paket bahan ajar (visual, auditori, kinestetik), forum diskusi, fasilitas chatting, serta tes penilaian (pretest dan posttest). Namun dalam penelitian tersebut memuat mata pelajaran Fisika yang berfokus materi Fluida Statis (Hukum Pascal dan Archimedes) kelas X SMA. Perbedaan antara penelitian tersebut dengan penelitian saya yaitu sistematika penyajian, dimana penelitian saya menawarkan sistem penyortiran yang secara otomatis mengarahkan siswa ke materi yang sesuai setelah mereka ditentukan gaya belajar mereka. Materi pembelajaran yang disajikan yaitu mata pelajaran Seni Rupa yang berfokus pada materi Kriya Batik yang harapannya dapat disampaikan dengan lebih kompleks melalui media di Canva. Pengembangan sistem sortir ini juga memanfaatkan keCerdasan buatan Artificial Inteligence (AI), dengan harapan dapat menjadi inspirasi bagi guru-guru lain untuk memanfaatkan AI dalam pengembangan media pembelajaran.
Penelitian kedua adalah artikel yang ditulis oleh Ardianti pada tahun (2022) dalam Jurnal Teknologi Pendidikan Volume 11 No 1 dengan judul “Pengembangan Website Berbasis Model Addie Sebagai Media E-Learning Pada  Pembelajaran Apresiasi Seni Lukis Di Sma”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Website sebagai wadah pembelajaran online pada mata pelajaran seni rupa di SMA. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) menggunakan model pengembangan ADDIE. Media ini mengandung 4 bentuk paparan materi yang terdiri dari materi seni rupa, apreasiasi seni lukis, game, dan video. Perbedaan dengan penelitian saya terletak pada fokus utama, dimana penelitian saya berfokus pada penanganan diferensiasi gaya belajar siswa melalui pengembangan sistem sortir yang secara otomatis mengarahkan para siswa ke materi yang sesuai dengan gaya belajar masing-masing. Selain itu, penelitian saya menyajikan materi dari mata pelajaran Seni Rupa yang berfokus pada materi Kriya Batik. 
Penelitian ketiga adalah artikel yang ditulis oleh Isti Nadia, Bobi Hidayat, dan Sangidatus Sholihah pada tahun (2023) dalam jurnal Edunomia : Jurnal Ilmiah Pendidikan Ekonomi Vol. 4, No. 1 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Web Blog Berbasis Pembelajaran Problem Based Learning Pada Materi Kebutuhan Kelas X Sma N 6 Metro”. Penelitian ini berfokus pada pembuatan web blog yang menggunakan pendekatan Problem Based Learning, dengan mengaplikasikan model pengembangan ADDIE. Web ini dilengkapi dengan materi dan beberapa video yang bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa. Namun, aspek diferensiasi gaya belajar siswa belum dibahas dalam penelitian ini. Dengan demikian, penelitian saya diharapkan menjadi inovasi yang dapat meningkatkan pemahaman siswa secara lebih efektif melalui pendekatan yang mempertimbangkan perbedaan gaya belajar mereka.
Penelitian terdahulu telah melibatkan pengembangan media Website dalam konteks pembelajaran, namun sebagian besar belum memanfaatkan sepenuhnya kemajuan teknologi, informasi, dan komunikasi. Oleh karena itu, dalam penelitian ini berupaya untuk mengembangkan media Website yang komprehensif dengan memfasilitasi diferensiasi gaya belajar dalam upaya meningkatkan pemahaman siswa kelas XII SMAN 1 Pagak terhadap materi pembelajaran batik. Harapannya dengan adanya Website ini akan memberikan dorongan positif terhadap efisiensi belajar siswa. Keunggulan dari penelitian ini adalah kemudahan distribusi Website media pembelajaran, para siswa hanya perlu mendapatkan satu link untuk dapat mengakses sistem sortir gaya belajar, materi sesuai gaya belajarnya, dan latihan soal untuk menguji kemampuan pemahaman siswa. Berikut tabel perbandingan media pada penelitian terdahulu dengan media yang akan dikembangkan.
Tabel 2.1 Perbandingan Produk
	Website Penelitian Terdahulu
	Website Yang Akan Dikembangkan

	Pengembangan media Website menjadi wadah materi secara keseluruhan
	Pengembangan media Website sebagai alat sortir gaya belajar yang dapat secara otomatis dapat mengolah data kuisioner

	Proses akses materi sesuai gaya belajar siswa dilakukan secara manual
	Proses integrasi materi sesuai gaya belajar siswa dalam materi kriya batik dilakukan secara otomatis oleh Website

	Pemaparan materi menjadi 1 di dalam Website tersebut
	Pemaparan materi berada di platform interaktif seperti Canva, Youtube, dan Artsteps yang memungkinkan pemaparan materi lebih kompleks dan interaktif.

	Proses evaluasi pembelajaran diberikan dalam bentuk soal essai di dalam Website
	Proses evaluasi diberikan di dalam media interaktif seperti Quizizz

	Pembuatan Website cenderung memakan waktu karena harus membuat codingan secara manual
	Pembuatan Website media sortir ini dibantu dengan bantuan keCerdasan buatan (Artificial Inteligence)


2.2 Teori Utama 
Dalam penelitian “Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak” dibutuhkan beberapa teori sebagai acuan pengembangan media yang akan dikembangkan. Berikut merupakan teori pendukung yang dibutuhkan:
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Secara etimologis, istilah "Media" memiliki akar kata dalam bahasa Latin yaitu "medium" yang secara harfiah berarti "perantara". Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses pendidikan yang memiliki peranan sentral dalam penyampaian materi pembelajaran (Abdul, 2018). Konsep media pembelajaran, mengacu pada alat atau perantara yang digunakan dalam konteks pendidikan untuk mengirimkan pesan, informasi, atau materi pembelajaran dari guru sebagai pengirim dan siswa sebagai penerima. Menurut Febrita dan Ulfah (2019), peran media pembelajaran berfokus untuk mencapai pembelajaran yang efektif melalui penyampaian pesan yang menarik, motivasi siswa, dan pemahaman materi pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran secara konseptual bertindak sebagai media komunikasi edukatif. Dengan bantuan media pembelajaran, informasi dapat disampaikan dengan lebih efektif dan menarik perhatian siswa. Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan perantara untuk mengirimkan pesan materi pembelajaran dari guru sebagai pengirim dan siswa sebagai penerima yang bertujuan untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran dapat berwujud cetak seperti buku atau non-cetak menggunakan perangkat teknologi yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran. Media pembelajaran berfungsi sebagai wadah atau alat yang memfasilitasi transfer pengetahuan dan keterampilan dari guru ke siswa (Aghni, 2018). Siswa dapat memanfaatkan media ini sebagai sumber informasi yang membantu mereka memahami dan menginternalisasi materi pembelajaran. Oleh karena itu, peran media pembelajaran dalam proses pembelajaran menjadi faktor kunci dalam efektivitas pendidikan. Aspek visualisasi dalam media, termasuk gambar, teks, dan pemilihan warna yang jelas, berperan penting dalam memfasilitasi pemahaman siswa. Visualisasi memungkinkan siswa untuk memahami informasi dengan lebih baik dan lebih efisien. Selain itu, media pembelajaran berperan sebagai alat bantu untuk merangsang motivasi belajar siswa. Motivasi belajar siswa dapat berupa dorongan atau faktor psikologis yang memengaruhi perilaku individu dalam proses pembelajaran. Menurut Nurrita (2018), dengan menyediakan media yang menarik dan sesuai dengan minat siswa dapat meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. Ketika siswa merasa terlibat dan termotivasi, mereka lebih antusias untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Kualitas media pembelajaran menjadi pertimbangan penting dalam pembelajaran. Kualitas ini memiliki dampak langsung terhadap efektivitas media dalam penyampaian pesan dan materi pembelajaran kepada siswa. Media pembelajaran yang memiliki kualitas tinggi memiliki potensi yang lebih besar untuk membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran dengan lebih baik. Selain aspek kualitas, faktor kepraktisan penggunaan media juga harus dipertimbangkan. Media pembelajaran harus mudah digunakan oleh guru dan siswa. Kemudahan dalam mengoperasikan media dan pemahaman materi yang disampaikan oleh media sangat penting untuk memaksimalkan manfaat media dalam proses pembelajaran.
Dalam konteks penggunaan Website sebagai sarana untuk mengakomodasi gaya belajar siswa, penting memastikan bahwa bentuk materi yang disajikan sejalan dengan hasil identifikasi gaya belajar masing-masing siswa. Konten dalam Website yang terintegrasi dengan beberapa platform harus disusun dengan memperhatikan kesesuaian antara isi materi dan bentuk penyajiannya agar dapat memenuhi kebutuhan belajar siswa secara optimal. Keselarasan ini merupakan faktor kunci dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran, karena membantu menjaga fokus siswa dan menghindari gangguan yang mungkin timbul akibat ketidaksesuaian antara materi dan kebutuhan belajar mereka. Selain itu, materi yang disampaikan melalui Website yang terintegrasi dengan beberapa platform interaktif merangkum poin-poin utama dari kurikulum dan capaian pembelajaran, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami materi dan mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif.
Secara keseluruhan, media pembelajaran merupakan sarana untuk menyampaikan pesan dan materi pembelajaran dengan tujuan memudahkan pemahaman siswa terhadap materi dan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Faktor-faktor seperti kualitas, kepraktisan penggunaan, dan kesesuaian harus dipertimbangkan dengan cermat dalam penggunaan media pembelajaran untuk mencapai efektivitas yang optimal dalam proses pendidikan. Oleh karena itu, dengan pemahaman mendalam mengenai konsep dan peran media pembelajaran, para pendidik dapat merancang media pembelajaran yang lebih efektif dan mendukung perkembangan siswa secara maksimal.
2. Fungsi Media Pembelajaran
Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu yang berperan sebagai perantara dalam menyampaikan pesan, informasi, dan materi pembelajaran dari guru kepada siswa. Media tersebut berfungsi untuk memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran dan membantu mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Dengan memanfaatkan media pembelajaran yang tepat, guru dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran, memotivasi siswa, serta mengkomunikasikan konsep yang kompleks dengan lebih jelas.  Oleh karena itu, media pembelajaran tidak hanya berperan sebagai alat komunikasi tetapi juga sebagai sarana yang mendukung pencapaian tujuan pendidikan dengan lebih efektif.
Menurut Kemp dan Dayton (1985) dalam Rasyid & Rohani (2018), media pembelajaran terdapat manfaat-manfaat yang lebih rinci yang telah diidentifikasi.  Beberapa manfaat media dalam proses pembelajaran dapat diuraikan sebagai berikut:
a. Penyampaian Materi yang Terstandarisasi
Penggunaan media memungkinkan penyampaian materi pembelajaran menjadi lebih seragam, sehingga setiap peserta didik menerima informasi dengan cara yang konsisten dan terstruktur.
b. Klarifikasi dan Daya Tarik dalam Pembelajaran
Media membantu memperjelas materi pembelajaran dan menjadikan proses belajar lebih menarik dengan menyajikan informasi melalui elemen visual yang atraktif.
c. Interaktivitas dalam Pembelajaran
Media memfasilitasi terciptanya interaktivitas dalam proses belajar. Peserta didik dapat berinteraksi dengan konten pembelajaran, menggali lebih dalam, dan berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.
d. Efisiensi Waktu dan Energi
Penggunaan media memberikan efisiensi dalam penggunaan waktu dan tenaga peserta didik dalam memahami materi pelajaran.
e. Peningkatan Kualitas Hasil Belajar
Media membantu dalam meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik dengan menyajikan informasi dengan cara yang lebih menarik dan mudah dimengerti.
f. Fleksibilitas Belajar
Media memberikan fleksibilitas bagi peserta didik untuk belajar di berbagai tempat dan kapan pun sesuai dengan kebutuhan mereka.
g. Pengembangan Sikap Positif
Media mampu merangsang pengembangan sikap positif peserta didik terhadap materi pembelajaran dan proses belajar secara keseluruhan, yang pada gilirannya dapat meningkatkan motivasi belajar dan minat mereka dalam memahami informasi.
h. Peran Guru yang Positif dan Produktif
Pemanfaatan media merubah peran guru menjadi lebih positif dan produktif. Guru dapat lebih efektif dalam menyampaikan materi pelajaran dan memberikan dukungan yang lebih besar dalam proses belajar peserta didik.

3. Jenis Jenis Media Pembelejaran
Terdapat empat kategori utama dalam media pembelajaran yaitu media audio, media visual, media audio-visual, dan media multimedia. Pengelompokan ini didasarkan pada penggunaan indera manusia dalam menangkap dan memproses materi pembelajaran yang disajikan melalui berbagai jenis media tersebut.
a. Media Audio
Media audio menekankan pada kemampuan indera pendengaran peserta didik. Contoh-contoh media audio meliputi perangkat seperti pemutar pita rekaman, perangkat pemutar mp3, dan siaran radio. Peserta didik perlu mendengarkan suara atau narasi yang disampaikan melalui media audio ini untuk memahami materi pelajaran.
b. Media Visual 
Media visual menekankan pada penggunaan indera penglihatan peserta didik. Media visual mencakup berbagai hal, seperti poster, lukisan, grafik, diagram, dan foto. Desain visual yang menarik dalam media ini dapat membantu peserta didik dalam menerima dan memahami materi pembelajaran dengan lebih baik, berkat penggunaan indera penglihatan yang efektif.
c. Media Audio-Visual
Media audio-visual memanfaatkan indera pendengaran maupun indera penglihatan peserta didik. Contoh-contoh media audio-visual mencakup video, film, dan siaran televisi. Dalam konteks ini, peserta didik perlu menggabungkan kemampuan mendengar dan melihat untuk memahami informasi yang disajikan melalui media audio-visual.
d. Media Multimedia
Media multimedia adalah jenis media pembelajaran yang menggabungkan elemen-elemen audio, visual, dan unsur interaktif. Media ini bisa mencakup berbagai elemen, seperti teks, gambar, audio, dan video, yang disajikan dalam satu platform. Dengan media multimedia, peserta didik dapat belajar melalui berbagai indera dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran.
Pengembangan media Website Cerdas dalam pembelajaran Kriya Batik dapat diklasifikasikan sebagai media multimedia karena mengkombinasikan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, dan video tutorial yang saling terintegrasi. Kombinasi elemen-elemen ini memfasilitasi siswa untuk belajar dengan beragam gaya belajar, baik melalui mendengarkan (auditori), melihat (visual), maupun melakukan (kinestetik). Selain itu, penyusunan materi menggunakan Canva memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih terstruktur dan komprehensif, dengan konten yang disesuaikan berdasarkan preferensi belajar masing-masing siswa.
Website ini juga dilengkapi pengalaman interaktif yang berfungsi untuk mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Sejalan dengan paradigma pendidikan abad 21, media ini dirancang untuk mengaktifkan partisipasi siswa secara lebih dinamis melalui berbagai aktivitas seperti kuis interaktif, diskusi, dan simulasi virtual. Pendekatan ini tidak hanya bertujuan untuk memperdalam pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga membantu pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kerja sama.
B. TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge)
TPACK adalah kerangka kerja yang mengintegrasikan tiga komponen utama dalam pendidikan: pengetahuan konten (Content Knowledge), pengetahuan pedagogis (Pedagogical Knowledge), dan pengetahuan teknologi (Technological Knowledge). Konsep ini dikembangkan untuk membantu pendidik memahami bagaimana ketiga aspek tersebut saling berinteraksi dan berkontribusi terhadap proses pembelajaran yang lebih efektif. Dengan adanya TPACK, guru diharapkan dapat merancang pengalaman belajar yang memanfaatkan teknologi secara optimal, sehingga materi yang diajarkan dapat disampaikan dengan lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa.
Dalam penerapannya, TPACK mengedepankan pentingnya integrasi teknologi dalam pengajaran untuk mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Misalnya, penggunaan alat digital seperti Website interaktif atau multimedia dapat membantu menjelaskan konsep-konsep abstrak dengan lebih jelas. Selain itu, TPACK juga menekankan pada literasi data dan teknologi, di mana siswa dilatih untuk menganalisis informasi digital serta menggunakan teknologi dengan bijak. Dengan demikian, TPACK tidak hanya meningkatkan pemahaman konten tetapi juga membekali siswa dengan keterampilan yang relevan di era digital saat ini.
C. Paradigma Pendidikan Abad 21
Paradigma pendidikan abad 21 sangat menekankan keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar sebagai respons terhadap tantangan globalisasi dan perkembangan teknologi yang semakin pesat. Dalam pendekatan ini, siswa tidak lagi dianggap sebagai penerima informasi secara pasif, tetapi lebih dilihat sebagai pihak yang aktif dalam mencari dan menganalisis pengetahuan. Kemandirian dalam belajar menjadi komponen utama, di mana siswa didorong untuk mencari informasi dari berbagai sumber serta mendalami topik yang menarik minat mereka. Pembelajaran yang berpusat pada siswa ini dibuat untuk menciptakan suasana yang lebih dinamis dan interaktif, dengan lingkungan belajar yang tidak hanya menyediakan pengetahuan, tetapi juga mengasah keterampilan komunikasi melalui kerja sama antarsiswa.
Paradigma pendidikan abad 21 mengedepankan pengembangan berbagai keterampilan penting seperti berpikir kritis, kreativitas, inovasi, dan literasi digital. Kurikulum Merdeka, memberikan kesempatan kepada siswa untuk lebih bebas dalam mengembangkan potensinya, sementara guru berperan sebagai fasilitator yang membantu memandu proses belajar. Teknologi digital juga menjadi elemen penting dalam mendukung pembelajaran yang lebih efektif, memberikan akses informasi yang lebih luas, serta meningkatkan interaksi antara siswa dan materi pembelajaran. Dengan metode ini, pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga menciptakan lingkungan belajar yang memungkinkan siswa mengasah keterampilan peserta didik.
D. Gaya Belajar Peserta Didik
Gaya belajar merupakan pendekatan individu dalam mengolah, memahami, dan menyerap informasi secara efektif. Setiap siswa memiliki metode belajar yang berbeda, dipengaruhi oleh faktor seperti pengalaman, kepribadian, dan lingkungan. Di dunia pendidikan, memahami gaya belajar sangat penting karena memungkinkan guru untuk menyesuaikan cara penyampaian materi sesuai dengan kebutuhan siswa. Dengan menerapkan strategi pembelajaran yang tepat berdasarkan gaya belajar, siswa dapat meningkatkan efektivitas belajar mereka.
Perbedaan dalam gaya belajar ini bersifat dinamis, artinya dapat berubah seiring berjalannya waktu, tergantung pada perubahan lingkungan, pengalaman belajar, serta perkembangan individu. Oleh karena itu, pengajaran yang adaptif terhadap gaya belajar setiap siswa diperlukan untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih inklusif. Secara umum, gaya belajar dibagi menjadi tiga kategori utama: visual, auditorial, dan kinestetik, masing-masing memerlukan pendekatan yang berbeda dalam menyajikan materi pembelajaran. Berikut adalah penjelasan masing-masing kategori gaya belajar:
a. Visual
Siswa dengan gaya belajar visual lebih cepat memahami informasi ketika disajikan dalam bentuk gambar, grafik, atau elemen visual lainnya. Mereka cenderung mengandalkan penglihatan untuk menyerap informasi dengan optimal. Visualisasi seperti diagram, peta konsep, atau video sangat membantu siswa dalam memahami materi yang kompleks. Mereka lebih mudah mengingat informasi yang disajikan secara visual dibandingkan dengan yang disampaikan melalui pendengaran. Oleh karena itu, untuk mendukung gaya belajar ini, penggunaan media yang kaya akan gambar dan ilustrasi akan sangat efektif.
b. Auditorial
Gaya belajar auditorial mengacu pada preferensi siswa yang lebih efektif dalam menyerap informasi melalui pendengaran. Mereka lebih responsif terhadap ceramah, diskusi, atau instruksi verbal. Siswa auditorial lebih mudah mengingat informasi yang didengar daripada yang dilihat. Dalam pembelajaran, mereka lebih menikmati mendengarkan penjelasan atau menggunakan media audio seperti rekaman suara. Pengajaran yang melibatkan diskusi interaktif, ceramah yang jelas, atau pemutaran audio akan lebih cocok bagi siswa yang memiliki gaya belajar ini.
c. Kinestetik
Siswa dengan gaya belajar kinestetik lebih suka belajar melalui aktivitas fisik dan pengalaman langsung. Mereka cenderung memahami konsep melalui praktek, eksperimen, atau kegiatan yang melibatkan gerakan. Pembelajaran yang melibatkan proyek praktis, simulasi, atau penggunaan alat-alat fisik akan lebih efektif bagi siswa kinestetik. Mereka sering kali merasa kesulitan untuk belajar dalam kondisi diam dan membutuhkan pembelajaran yang memungkinkan mereka bergerak dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Oleh karena itu, metode yang berbasis praktik langsung sangat direkomendasikan.
E. Karakteristik Siswa di SMA
Situasi di SMAN 1 Pagak, khususnya di kelas XII, menunjukkan adanya masalah dalam efektivitas pembelajaran. Dimensi perkembangan remaja, secara aspek psikologis siswa di tingkat SMA menunjukkan bahwa mereka sering mengalami fluktuasi emosi dan memiliki kebutuhan yang mendalam untuk mengekspresikan diri. Pada jenjang SMA, periode remaja sering kali ditandai dengan munculnya ketertarikan antar siswa, yang dapat memicu fluktuasi emosi yang signifikan. Fluktuasi emosi ini dapat berpengaruh terhadap proses pembelajaran. Ketika siswa merasakan emosi positif, mereka cenderung lebih termotivasi dan antusias dalam mengikuti pelajaran, serta aktif berpartisipasi dalam diskusi dan interaksi dengan teman maupun guru. Sebaliknya, saat mereka mengalami emosi negatif, seperti kecemasan atau tekanan yang disebabkan oleh masalah hubungan sosial, konsentrasi mereka terhadap materi pelajaran dapat terganggu.
Dampak dari kondisi emosional ini juga terlihat pada tingkat keterlibatan siswa dalam belajar. Ketika emosi mereka tidak stabil, siswa mungkin kesulitan untuk fokus, yang berpotensi menurunkan pemahaman dan pencapaian akademis. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk memahami dinamika emosional siswa dan menciptakan lingkungan belajar yang mendukung, sehingga siswa dapat mengelola emosi mereka dengan baik dan proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal. Selain itu, Ciri khas siswa di usia ini adalah pencarian identitas dan keinginan untuk diterima oleh teman sebaya. Mereka cenderung lebih tertarik pada aktivitas yang bersifat sosial dan interaktif, serta sangat terpengaruh oleh tren teknologi dan media sosial yang berkembang saat ini. 
Sehingga meskipun seluruh siswa telah memiliki perangkat pribadi seperti laptop dan smartphone, serta setiap kelas dilengkapi dengan koneksi WiFi, kenyataannya hal tersebut belum mampu mendukung proses pembelajaran secara maksimal. Justru, perangkat ini sering kali menjadi distraksi bagi siswa, mereka cenderung bersifat individualistik dan kurang memperhatikan materi yang disampaikan oleh guru. Akibatnya, waktu pembelajaran sering kali tidak dimanfaatkan secara efektif karena siswa lebih sibuk dengan perangkat mereka sendiri..
Kondisi ini berdampak pada learning loss, yaitu hilangnya pemahaman atau ketertinggalan dalam penguasaan materi. Pada pembelajaran kriya batik, misalnya, siswa tidak hanya dituntut untuk memahami teori, tetapi juga harus terlibat dalam praktik pembuatan batik sebagai tugas proyek kelas XII. Namun, karena perhatian siswa teralihkan pada aktivitas di smartphone mereka, hal ini menyebabkan penurunan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa yang rendah selama proses belajar berlangsung.
Untuk mengatasi masalah ini, pemanfaatan teknologi yang sudah ada perlu diarahkan dengan lebih optimal dalam kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran seni rupa dapat memberikan pengalaman yang lebih interaktif dan mendalam bagi siswa (Said, 2023). Salah satu pendekatan yang bisa diterapkan adalah melalui pengembangan media pembelajaran berbasis Website, yang dapat mengakomodasi kebutuhan belajar siswa dengan pendekatan yang lebih interaktif. Website ini akan diintegrasikan dengan platform yang memungkinkan siswa untuk mempelajari Kriya Batik secara digital. Dengan demikian, siswa dapat memperoleh pemahaman mengenai sejarah batik, teknik pembuatannya.
Selain itu, Website ini juga dirancang untuk dapat menyesuaikan penyampaian materi dengan gaya belajar masing-masing siswa. Baik itu siswa yang cenderung visual, auditorial, maupun kinestetik, mereka dapat mengakses materi yang disajikan sesuai dengan preferensi belajarnya. Hal ini diharapkan mampu mengurangi gangguan yang disebabkan oleh penggunaan perangkat pribadi yang tidak terarah, serta meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran seni rupa. Secara keseluruhan, pengembangan Website Cerdas ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif, sekaligus memberikan solusi terhadap permasalahan yang ada di kelas XII SMAN 1 Pagak. 
F. Media Website 
Pada era perkembangan teknologi, pendidik didorong memanfaatkan berbagai media dalam proses pembelajaran untuk membuat materi pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mudah dipahami peserta didik (Anshori, 2018). Salah satu inovasi media yang saat ini memiliki potensi besar adalah pembuatan Website yang berfungsi sebagai sistem sortir yang terintegrasi dengan Canva sebagai platform untuk menyajikan materi. Oleh karena itu, media Website ini dapat memberikan informasi dan pelajaran dengan cara yang lebih kompleks, menarik, dan interaktif, serta memudahkan akses bagi siswa.
Dalam konteks pengembangan media pembelajaran batik, Website ini dirancang untuk berfungsi sebagai sistem sortir yang berisi kuisioner dimana dapat secara otomatis mengarahkan siswa ke materi yang sesuai dengan gaya belajar mereka. Canva, Youtube, dan Artsteps berperan sebagai platform penyajian materi, memungkinkan pembuatan dan pengaturan elemen visual secara mudah tanpa memerlukan keterampilan desain yang mendalam. Website yang terintegrasi dengan media interaktif dalam pembelajaran seni batik memiliki karakteristik yang relevan dan berdampak positif dalam konteks pendidikan. Website ini memungkinkan siswa untuk tidak hanya pasif menerima informasi, tetapi juga aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, Website ini menawarkan fleksibilitas aksesibilitas, memungkinkan siswa mengakses materi kapan saja dan di mana saja, tanpa terikat pada jadwal kelas tertentu, serta belajar sesuai ritme dan waktu mereka sendiri. Selain itu, Website ini memberi keleluasaan kepada guru untuk menyesuaikan materi dan tampilan visual sesuai dengan kondisi kelas, sehingga dapat menyesuaikan kurikulum atau materi pembelajaran dengan kebutuhan spesifik siswa atau keadaan kelas tertentu.
Dengan memanfaatkan Website sebagai sistem sortir dan terintegrasi beberapa platform interaktif dalam pembelajaran seni batik, diharapkan siswa kelas XII dapat mengalami pengalaman belajar yang lebih menarik dan efisien. Website ini membantu menghubungkan siswa dengan seni batik secara lebih mendalam, mempermudah pemahaman dan keterampilan seni batik melalui metode pembelajaran yang interaktif dan inovatif.
G. Media Pendukung Penyusunan Website
Dalam menciptakan Website Cerdas yang efektif untuk pembelajaran batik, terdapat beberapa media pendukung dalam proses pembuatannya. Berikut merupakan media yang digunakan dalam pengembangan Website ini:
1. Visual Studio Code
Visual Studio Code (VS Code) adalah perangkat lunak pengedit kode yang dikembangkan oleh Microsoft, populer di kalangan pengembang web. VS Code mendukung berbagai bahasa pemrograman, termasuk HTML, CSS, dan JavaScript, serta menawarkan banyak ekstensi yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Dengan demikian, VS Code merupakan alat yang sangat berguna dalam menulis dan mengelola kode untuk Website pembelajaran batik.
2. Canva
Canva adalah platform desain grafis berbasis web yang memungkinkan pengguna untuk membuat beragam konten visual dengan mudah. Dalam konteks pembelajaran kriya batik, Canva dapat digunakan untuk menyusun materi ajar yang menarik, termasuk elemen visual seperti gambar, infografis, dan audio. Dengan beragam elemen yang dapat disesuaikan, pengajar dapat menyajikan materi sesuai dengan tiga gaya belajar utama: auditori, visual, dan kinestetik. Antarmuka Canva yang intuitif memungkinkan kolaborasi antar pengguna, sehingga proses pengembangan konten dapat dilakukan secara efisien.
3. Quizizz
Quizizz merupakan platform yang dirancang untuk membuat kuis interaktif dan evaluasi pembelajaran secara online. Dengan fitur yang memungkinkan siswa berpartisipasi dalam kuis secara langsung atau mandiri, Quizizz menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan kompetitif. Pengguna dapat merancang berbagai jenis pertanyaan, baik pilihan ganda maupun isian, serta memberikan umpan balik secara real-time kepada siswa. Dengan elemen gamifikasi seperti papan peringkat dan poin, Quizizz mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam proses evaluasi, sehingga dapat mengukur pemahaman mereka terhadap materi batik dengan lebih baik.
4. Youtube
Sebagai media visual, YouTube memanfaatkan unsur gambar bergerak, audio, serta teks untuk menyampaikan pesan atau informasi. Visual dalam bentuk video memungkinkan penyampaian pesan yang lebih jelas, memikat, dan mudah dipahami oleh audiens. Platform ini juga memungkinkan pengguna untuk memanfaatkan berbagai elemen visual, seperti grafis, animasi, dan efek visual, untuk memperkaya pengalaman menonton dan menyampaikan ide atau informasi dengan cara yang lebih menarik.
5. Artsteps
Artsteps adalah platform yang menyediakan pengalaman belajar melalui augmented reality (AR), sangat sesuai untuk siswa dengan gaya belajar kinestetik. Dengan Artstep, siswa dapat berinteraksi dengan karya seni dan objek tiga dimensi dalam lingkungan virtual. Dalam pembelajaran batik, siswa dapat mengeksplorasi dan memahami berbagai pola serta teknik batik secara mendalam melalui visualisasi interaktif. Penggunaan Artstep menawarkan pengalaman belajar yang mendalam, sehingga siswa lebih mudah memahami praktik kriya batik.
6. Artificial Inteligence (AI)
Artificial Inteligence memainkan peran penting dalam mendukung pengkodean dan pengembangan Website. Dengan kemampuan analisis data yang tinggi, AI dapat mengidentifikasi pola dan memberikan rekomendasi untuk pengembangan konten. Selain itu, AI dapat digunakan untuk personalisasi pengalaman belajar, dengan menyesuaikan materi sesuai dengan gaya belajar siswa dan memberikan umpan balik yang cepat dan relevan. Penerapan AI dalam pembuatan Website pendidikan ini dapat meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam menyajikan konten yang sesuai dengan kebutuhan siswa.
2.3 Landasan Teori 
Judul penelitian “Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak” akan menguraikan beberapa kebutuhan teori ruang lingkup materi yang digunakan dalam proses penelitian dan pengembangan media. Berikut merupakan beberapa teori pendukung yang dibutuhkan:
A. Kurikulum Merdeka Permendikbudristek No.12 Tahun 2024 Sekolah Menengah Akhir
Kurikulum Merdeka Belajar yang dirancang oleh Kemendikbudristek bertujuan untuk memberikan keleluasaan bagi peserta didik dalam menggali minat dan bakat mereka, berbeda dengan Kurikulum 2013 yang mewajibkan siswa untuk mempelajari seluruh mata pelajaran dari jenjang TK hingga SMP, sebelum menentukan pilihan jurusan IPA atau IPS di SMA. Kurikulum ini menekankan pada pengembangan karakter dan kompetensi peserta didik, dengan visi jangka panjang untuk mencetak lulusan yang sesuai dengan Profil Pelajar Pancasila. Profil ini terdiri dari enam karakter utama Beriman bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, Berkebhinekaan global, Gotong royong, Mandiri, Bernalar kritis, dan Kreatif.
Selain itu, Kurikulum Merdeka Belajar mengutamakan peningkatan progres belajar siswa di atas pencapaian cakupan dan ketuntasan kurikulum. Penilaian atau asesmen dilakukan secara berkelanjutan, mulai dari awal, saat proses, hingga akhir pembelajaran, untuk mengidentifikasi kebutuhan belajar dan kemajuan peserta didik. Proses pembelajaran diarahkan agar sesuai dengan kebutuhan dan situasi siswa, dengan penekanan pada refleksi bersama antara guru dan siswa terhadap perkembangan belajar yang dicapai, sehingga pembelajaran dapat disesuaikan dengan lebih efektif.
B. Ruang Lingkup Seni Budaya dan Prakarya Pada Kelas XII Kurikulum Merdeka 
Mata pelajaran Seni Budaya dan Prakarya dalam Kurikulum Merdeka dirancang untuk meningkatkan apresiasi terhadap seni dan budaya, serta mengembangkan kreativitas dan keterampilan peserta didik. Kurikulum ini membagi Seni Budaya ke dalam berbagai disiplin seni, termasuk seni musik, seni rupa, seni teater, dan seni tari. Setiap disiplin menawarkan pengalaman langsung dan pemahaman yang mendalam tentang beragam aspek seni, memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi dan mengembangkan minat serta bakat mereka dalam bidang seni yang lebih spesifik.
Di samping itu, mata pelajaran Seni Budaya juga mencakup komponen prakarya, yang terbagi ke dalam empat kategori utama: prakarya budi daya, prakarya kerajinan, prakarya rekayasa, dan prakarya pengolahan. Setiap kategori prakarya ini dirancang untuk membekali peserta didik dengan keterampilan praktis yang dapat mereka terapkan dalam kehidupan sehari-hari dan lingkungan kerja. Dengan pendekatan ini, peserta didik tidak hanya memperoleh pemahaman yang mendalam tentang seni dan budaya, tetapi juga keterampilan teknis yang relevan untuk berbagai industri kreatif dan bidang usaha, yang mendukung kesiapan mereka dalam menghadapi tantangan di masa depan.
C. Ruang Lingkup Seni Rupa Kelas XII Kurikulum Merdeka
Pada tingkat kelas XII, pembelajaran seni rupa melibatkan pengembangan kemampuan peserta didik dalam merancang konsep, mengapresiasi, serta menghasilkan karya seni, baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi. Siswa diajarkan untuk memahami berbagai konsep seni rupa secara mendalam, serta mengasah keterampilan teknis dan estetis yang diperlukan dalam penciptaan karya seni. Proses ini juga mendorong kreativitas dan ekspresi individu, sehingga peserta didik dapat menghasilkan karya yang original dan memiliki makna.
Berdasarkan Buku Panduan Guru Seni Rupa Kelas XII dalam Kurikulum Merdeka tahun (2022), materi seni rupa terbagi menjadi sembilan unit kompetensi yang dijabarkan sebagai berikut: 
Tabel 2.2 jabaran 9 unit kompetensi kelas XII Kurikulum Merdeka
	Semester 1
	Semester 2

	Unit 1 Pengenalan Seni Dan Keseharian
	Unit 6 Penciptaan Desain

	Unit 2 Pengelompokan Karya Seni Kriya Terapan
	Unit 7 Penciptaan Seni Ilustrasi

	Unit 3 Penciptaan Karya Kriya 
	Unit 8 Penciptaan Karya Seni Rupa Terapan Tiga Dimensi

	Unit 4 Apresiasi Karya
	Unit 9 Publikasi Karya Seni Rupa

	Unit 5 Dasar Fungsi Desain Dalam Kehidupan Sehari-Hari
	-



Berdasarkan paparan tabel di atas, peneliti memfokuskan pada Unit 2 di semester 1, yang berfokus pada Pengelompokan Karya Seni Kriya Terapan. Mengingat waktu penelitian dilakukan di semester satu. Dalam unit ini, materi tentang Pengelompokan Karya Seni Kriya Terapan mencakup Kriya Batik, yang dipilih sebagai media yang akan dikembangkan lebih lanjut. Pengembangan media Kriya Batik ini bertujuan untuk memperdalam pemahaman siswa terhadap teknik dan konsep batik, serta meningkatkan keterampilan praktis mereka dalam menghasilkan karya batik yang original dan kreatif.
D. Ruang Lingkup Kriya Batik
1. Pengetian Batik
Batik adalah sebuah teknik menggambar di atas kain, dengan menggunakan lilin sebagai media utamanya dan canting sebagai alatnya (Waryanti & Hardini, 2022). Secara teknis, batik adalah metode untuk menghias kain dengan menutupi beberapa bagian dengan lilin, kemudian merendam kain dalam zat warna. Proses ini memungkinkan bagian kain yang tidak tertutup lilin menyerap warna, sementara bagian yang tertutup tetap tidak berwarna, sehingga menciptakan pola yang diinginkan. Penutupan dengan lilin dapat dilakukan menggunakan teknik mencanting, di mana canting digunakan untuk menerapkan motif secara manual dan detail, mengikuti desain yang telah dirancang sebelumnya. Batik merupakan salah satu wujud ekspresi seni yang memiliki keunikan sehingga menjadi identitas atau berpotensi menjadi identitas budaya (Ratnawati, 2023). Keunikan ini adalah hasil dari warisan budaya yang berkembang selama berabad-abad, mencerminkan cerita, nilai, dan tradisi masyarakat yang memproduksi batik. 
Menurut Ratnawati (2023), batik sangatlah adaptif sehingga selalu berdialektika dengan perkembangan budaya dan dinamika sosial masyarakat. Oleh karena itu, daerah persebaran batik dan variasi motifnya pun sangat dipengaruhi oleh perubahan budaya serta dinamika sosial di masyarakat. Selain sebagai karya seni, batik juga memiliki peran penting sebagai alat komunikasi budaya, yang menjadikannya elemen sentral dalam membangun identitas budaya suatu komunitas. Bahkan, apresiasi terhadap batik semakin meluas di luar Indonesia, di mana masyarakat internasional mulai mengenakannya sebagai simbol estetika dan keunikan budaya Indonesia.
2. Sejarah Batik
Batik merupakan metode pewarnaan kain yang telah digunakan lebih dari 1.000 tahun, dengan dugaan asal mula teknik ini dari peradaban Mesir Kuno atau Sumeria. Di Indonesia, batik mulai dikenal pada zaman Kerajaan Majapahit, yang berlangsung antara abad ke-13 hingga ke-15. Pada periode ini, batik mulai diakui sebagai bagian dari kerajinan dan seni yang penting, terutama dalam lingkungan kerajaan. Perkembangan signifikan batik terjadi pada masa Kesultanan Mataram di abad ke-17, di mana batik tidak hanya sekadar seni, tetapi juga menjadi penanda status sosial dalam kalangan bangsawan. Beberapa pola batik memiliki makna simbolik yang hanya boleh dipakai oleh keluarga kerajaan.
Selain berkembang di lingkungan istana, batik juga menyebar ke masyarakat umum, khususnya di wilayah-wilayah yang menjadi pusat penyebaran ajaran Islam. Banyak daerah penghasil batik di Jawa, seperti Pekalongan, Solo, dan Yogyakarta, dikenal sebagai pusat pendidikan agama Islam. Dalam konteks ini, batik menjadi simbol perlawanan ekonomi masyarakat Muslim terhadap dominasi ekonomi kolonial Belanda. Masyarakat Muslim memanfaatkan batik sebagai cara meningkatkan perekonomian lokal dan mengurangi ketergantungan pada ekonomi yang dikuasai Belanda.
Pada tahun 2009, UNESCO mengakui batik Indonesia sebagai "Warisan Budaya Takbenda Kemanusiaan", yang menandai pentingnya batik bagi identitas dan budaya Indonesia. Pengakuan ini mencakup keindahan dan makna historis proses pembuatan batik, serta dampaknya terhadap kehidupan sosial dan budaya. Sebagai wujud penghormatan terhadap batik, pemerintah Indonesia menetapkan 2 Oktober sebagai Hari Batik Nasional. Hari tersebut dirayakan untuk menumbuhkan kesadaran akan pentingnya menjaga dan melestarikan batik sebagai warisan budaya yang berharga bagi bangsa Indonesia.
3. Jenis Batik
Beragam jenis batik dapat ditemui di Indonesia, sebagian besar ditentukan oleh perkembangan sejarah dan keberagaman budaya di tanah air. Batik memiliki sejarah panjang di Indonesia, dimulai sejak zaman Kerajaan Majapahit dan berlanjut hingga saat ini. Beberapa jenis batik yang umum dijumpai di Indonesia adalah sebagai berikut:
a) Batik Cap
Batik Cap adalah jenis batik yang dibuat dengan menggunakan alat berbentuk cap atau stempel, baik untuk proses coletan maupun keliran. Pada jenis batik ini, kain dihias dengan motif dan corak batik yang dibentuk dengan cap. Proses pembuatan batik Cap memerlukan waktu sekitar 2-3 hari. Batik Cap seringkali diproduksi secara massal dengan harga yang terjangkau, menjadikannya populer di pasar luas. Karena produksi yang besar, batik Cap dapat ditemukan dalam berbagai corak dan warna yang sama. Batik Cap ini mengandalkan penggunaan canting cap, sebuah alat yang terbuat dari tembaga, untuk mengaplikasikan desain motif batik.
Alat dan Bahan Membuat Batik Cap:
· Kain mori
· Cap batik (dari tembaga)
· Malam batik (lilin batik)
· Pewarna batik
· Waterglass
· Soda ash
Langkah-langkah Membuat Batik Cap:
1. Cuci kain mori hingga bersih, lalu rendam dalam larutan soda ash untuk meningkatkan daya serapnya.
2. Rancang desain pada cap batik yang akan digunakan.
3. Celupkan cap ke dalam malam cair dan capkan pada kain mengikuti desain yang telah dibuat.
4. Setelah malam kering, celupkan kain dalam pewarna batik atau colet menggunakan kuas sesuai dengan warna yang diinginkan.
5. Kuaskan waterglass untuk mengunci warna agar tidak luntur.
6. Keringkan kain di tempat yang tidak terkena sinar matahari langsung.
7. Rebus kain untuk menghilangkan lilin yang masih menempel.
b) Batik Tulis
Batik Tulis adalah jenis batik yang kainnya dihias dengan motif dan corak batik menggunakan tangan. Pembuatan batik jenis ini memerlukan waktu sekitar 2-3 bulan. Batik Tulis memiliki eksklusivitas yang tinggi karena proses pembuatannya yang dilakukan secara manual, menjadikannya sangat khas dan bisa disesuaikan dengan pesanan tertentu. Batik Tulis dikerjakan dengan menggunakan alat bernama canting, yang terbuat dari tembaga dan digunakan untuk mengaplikasikan malam (lilin batik).
Alat dan Bahan Membuat Batik Tulis:
· Kain mori
· Canting (alat manual dari tembaga)
· Malam batik
· Pewarna batik
· Soda ash
· Waterglass
Langkah-langkah Membuat Batik Tulis:
1. Cuci dan rendam kain mori dalam larutan soda ash untuk mempersiapkannya.
2. Gambar desain pada kain dengan pensil atau alat penanda.
3. Lelehkan malam dalam wadah pemanas. Gunakan canting untuk menggambar motif pada kain secara manual.
4. Setelah malam kering, celupkan kain dalam pewarna batik atau colet menggunakan kuas sesuai dengan warna yang diinginkan.
5. Kuaskan waterglass untuk mengunci warna agar tidak luntur.
6. Keringkan kain di tempat yang teduh.
7. Rebus kain untuk menghilangkan lilin yang masih menempel.
c) Batik Lukis
Batik Lukis adalah jenis batik yang langsung dilukis pada kain putih. Namun, jenis batik ini jarang digunakan sebagai pakaian karena kurang umum. Biasanya, Batik Lukis hanya digunakan sebagai benda hiasan atau pajangan.
Alat dan Bahan Membuat Batik Lukis:
· Kain putih
· Cat atau tinta tekstil
· Kuas lukis
· Pensil atau alat penanda
· Pengering kain (jika diperlukan)
Langkah-langkah Membuat Batik Lukis:
1. Siapkan kain putih yang bersih dan halus.
2. Gambarlah desain pada kain menggunakan pensil atau alat penanda.
3. Gunakan cat tekstil atau tinta batik untuk melukis desain langsung pada kain.
4. Biarkan cat atau tinta kering sepenuhnya.
5. Cuci atau ikuti petunjuk penggunaan pewarna untuk menetapkan warna agar tidak luntur.
4. Motif Batik
a) Pengertian Motif Batik
Motif batik adalah pola atau corak yang menjadi kerangka gambar dalam batik, yang terdiri dari perpaduan garis, bentuk, dan isen, menciptakan kesatuan visual yang khas. Motif ini dapat mencerminkan berbagai tema, termasuk hewan, tumbuh-tumbuhan, geometris, dan simbol-simbol budaya lainnya. Setiap motif batik sering kali memiliki makna filosofis yang mendalam dan dapat menunjukkan status sosial atau identitas pemakainya. Di Indonesia, terdapat ribuan motif batik yang dikelompokkan berdasarkan daerah asal dan tradisi lokal, seperti motif Parang, Mega Mendung, dan Kawung. Dengan demikian, motif batik bukan hanya sekadar hiasan, tetapi juga merupakan representasi dari warisan budaya yang kaya dan beragam.
b) Struktur Motif Batik (Motif Utama, Motif Pengisi, Isen Isen)
1) Motif Utama
Motif utama merupakan elemen sentral dalam pola batik yang menjadi penanda utama dan ciri khas dari sebuah karya batik. Biasanya, motif ini berbentuk gambar atau ornamen khusus yang memiliki makna simbolis, seperti motif Garuda atau pohon hayat. Motif utama sering kali dijadikan sebagai dasar untuk menamai suatu batik dan mencerminkan nilai-nilai budaya yang melekat dalam karya tersebut.
2) Motif Pengisi
Motif pengisi, juga dikenal sebagai ornamen selingan, berperan dalam mengisi ruang kosong di antara motif utama. Biasanya, elemen ini berukuran lebih kecil dan tidak memiliki makna signifikan dalam keseluruhan desain, namun tetap penting untuk menciptakan harmoni visual. Contohnya termasuk gambar sederhana seperti bunga kecil atau bentuk-bentuk geometris yang memperindah tampilan batik.
3) Isen-Isen
Isen-isen adalah elemen dekoratif tambahan yang berfungsi untuk mempercantik pola batik. Bentuk isen-isen mulai dari titik-titik hingga garis-garis untuk mengisi ruang kosong. , dan bisa diterapkan baik pada motif utama maupun motif pengisi. Kehadiran isen-isen menambah nilai estetika dan memperkaya visual batik, sehingga tampak lebih hidup dan menarik.
c) Sumber Ide Penciptaan Motif batik (Flora, Fauna, Figuratif, Budaya dan Kesenian)
Ide penciptaan motif batik saat ini sangat beragam, lingkungan sekitar seperti flora dan fauna hingga penggunaan teknologi seperti AI. Berikut adalah beberapa sumber ide penciptaan motif batik yang sering kita temui:
1) Flora
Motif flora dalam batik memanfaatkan unsur-unsur tumbuh-tumbuhan yang diambil dari alam sebagai inspirasi utamanya. Elemen-elemen ini bisa berupa bunga, dedaunan, ranting, hingga keseluruhan bentuk tanaman yang sering dikaitkan dengan simbol keindahan, kehidupan, dan kesuburan. Dalam budaya batik, motif flora tidak hanya memperindah kain, tetapi juga menggambarkan filosofi hubungan manusia dengan alam. Motif flora biasanya diolah dengan estetika yang detail dan cenderung ekspresif, memancarkan nuansa kelembutan dan kedamaian.
2) Fauna
Motif fauna mengacu pada penggambaran berbagai jenis hewan sebagai unsur utama dalam desain batik. Setiap hewan yang diabadikan dalam motif batik memiliki makna simbolis yang mendalam, mencerminkan karakteristik atau nilai-nilai tertentu yang dianggap penting oleh masyarakat pembuatnya. Burung, misalnya, sering diasosiasikan dengan kebebasan, mobilitas, dan semangat, sementara gajah mewakili kekuatan, kebijaksanaan, dan ketahanan. Desain motif fauna sering mengalami deformasi atau pengubahan artistik, di mana bentuk asli hewan tersebut disederhanakan atau dihias secara stilistik, namun tetap mempertahankan esensi atau ciri khasnya. 
3) Figuratif
Motif figuratif dalam batik melibatkan representasi manusia, baik secara keseluruhan maupun hanya bagian-bagiannya, serta aktivitas sosial budaya yang menggambarkan kehidupan sehari-hari. Motif ini sering kali digunakan untuk merefleksikan tradisi, kegiatan ritual, atau peristiwa penting dalam masyarakat. Dalam beberapa desain batik klasik, motif figuratif digunakan untuk menggambarkan tokoh-tokoh sejarah, mitologi, atau bahkan kisah-kisah yang menjadi warisan budaya. Selain itu, motif figuratif juga bisa menampilkan manusia dalam berbagai pose, pakaian adat, atau aktivitas tradisional seperti menari, bertani, atau berburu, yang menggambarkan interaksi manusia dengan lingkungannya dan nilai-nilai sosial yang dianut. Hal ini menjadikan motif figuratif sebagai sarana untuk menyampaikan narasi visual yang sarat makna tentang budaya dan identitas masyarakat.
d) Pola Motif Batik (Geometris dan Non Geometris)
1)  Pola Geometris
Motif geometris ditandai dengan pola-pola yang terstruktur dan berulang, seringkali berbentuk garis, lingkaran, segitiga, atau kotak. Pola-pola ini dikenal karena kesimetrisannya yang konsisten, menciptakan kesan harmoni dan keseimbangan. Motif geometris banyak ditemukan dalam batik tradisional, khususnya dalam batik klasik dari Jawa.
Contoh motif geometris meliputi:
· Motif Parang
Salah satu motif geometris yang paling tua dan ikonik. Motif ini berbentuk pola diagonal berulang yang menyerupai gelombang ombak. Parang menggambarkan kekuatan, keteguhan, dan kesinambungan hidup, dan seringkali dikaitkan dengan status kebangsawanan dalam budaya Jawa.
· Motif Kawung
Pola ini terdiri dari lingkaran-lingkaran simetris yang diatur dalam susunan grid atau kisi-kisi. Motif Kawung dipercaya melambangkan kemurnian dan keseimbangan hidup, serta sering dikaitkan dengan buah kolang-kaling yang menjadi simbol spiritual.
· Motif Ceplok
Berbentuk pola berulang yang menyerupai bunga atau bintang dengan susunan simetris, motif Ceplok melambangkan kesuburan dan kemakmuran.
2) Pola Non-Geometris
Motif non-geometris lebih organik dan dinamis, tanpa keteraturan simetris yang ketat. Bentuknya yang bebas dan tidak terbatas memberikan ruang bagi ekspresi artistik yang lebih spontan.
Contoh motif non-geometris meliputi:
· Motif Flora
Mengambil bentuk dari elemen tumbuh-tumbuhan seperti bunga, daun, atau tanaman lain. Motif ini kerap melambangkan keindahan alam dan kesuburan, seperti motif teratai yang merepresentasikan kesucian dan keabadian.
· Motif Fauna
Menggambarkan berbagai jenis hewan sebagai inspirasi utama. Setiap hewan membawa makna simbolis, misalnya burung melambangkan kebebasan, sedangkan gajah melambangkan kekuatan. Motif fauna sering kali diubah secara artistik, namun tetap mempertahankan bentuk dasar hewan tersebut.
· Motif Figuratif
Menggambarkan bentuk manusia atau aktivitas budaya, yang kerap digunakan untuk menceritakan kisah atau tradisi sehari-hari. Motif ini bisa menampilkan sosok manusia dalam berbagai pose atau kegiatan yang mencerminkan kehidupan masyarakat tradisional.
e) Contoh Motif Batik
Motif batik memiliki beragam jenis dan variasi yang mencerminkan kekayaan budaya dan sejarah Indonesia. Ini mencakup berbagai pola dan desain yang sering digunakan dalam pembuatan batik. Beberapa motif yang umumnya dikenal dan digunakan antara lain yaitu:
a) Motif Kawung (Jawa Tengah) 
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Gambar 2.1 Contoh Batik Motif Kawung
Sumber: https://images.app.goo.gl/t9Vr9QMXc6VHLf5B7
Motif Kawung terinspirasi dari buah kolang-kaling. Bentuknya yang lonjong disusun membentuk lingkaran. Motif ini melambangkan kesempurnaan hidup dan keagungan.
b) Motif Mega Mendung (Cirebon, Jawa Barat) 
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Gambar 2.2 Contoh Batik Motif Mega Mendung
Sumber: https://images.app.goo.gl/iQPR2ooyBvZakbbi8
Motif ini berbentuk awan dengan garis lengkung yang tersusun rapi. Warnanya didominasi merah tua, biru tua, atau coklat. Mega mendung melambangkan kehidupan manusia yang selalu berubah dalam mencari jati diri.
c) Motif Parang (Yogyakarta dan Solo, Jawa Tengah) 
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Gambar 2.3 Contoh Batik Motif Parang
Sumber: https://images.app.goo.gl/Bv1TRVYqf72mpuzt5
Parang berarti lereng. Motifnya berbentuk huruf "S" miring yang berombak memanjang. Parang melambangkan perjuangan tanpa henti dan keberanian.
d) Motif Sido Mukti (Yogyakarta) 
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Gambar 2.4 Contoh Batik Motif Sido Mukti
Sumber: https://images.app.goo.gl/dqA1s1YvU1qEw2abA
Motif ini menggambarkan harapan agar penggunanya selalu dalam kebahagiaan dan kemakmuran. Biasanya dipakai pengantin wanita saat pernikahan.
e) Motif Truntum (Yogyakarta) 
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Gambar 2.5 Contoh Batik Motif Truntum
Sumber: https://images.app.goo.gl/XM39jDwoG5P3Uofa6
Truntum berarti "tumbuh kembali". Motif ini menggambarkan cinta yang tumbuh dan berkembang. Dipakai untuk acara-acara penting.
f) Motif Ceplok (Yogyakarta dan Solo, Jawa Tengah) 
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Gambar 2.6 Contoh Batik Motif Ceplok
Sumber: https://images.app.goo.gl/F11JYM5LgKPQapdR8
Ceplok memiliki pola simetris dan teratur. Sering dikombinasi dengan motif lain. Melambangkan kesatuan dan keseimbangan.Dua motif tambahan yang terkenal:
Motif-motif dalam batik bukan hanya sekadar elemen dekoratif, tetapi mereka juga membawa makna dan pesan kultural yang mendalam. Beberapa motif batik memiliki makna filosofis yang mendalam dan dipercayai membawa keberuntungan atau perlindungan.
5. Penerapan Kriya Batik 
Penerapan kriya batik dalam kehidupan sehari-hari di Indonesia sangat luas dan mencakup berbagai aspek, mulai dari mode hingga simbol budaya. Berikut adalah beberapa cara batik diterapkan dalam kehidupan sehari-hari:
a) Pakaian Sehari-hari 
Batik telah menjadi bagian integral dari busana sehari-hari masyarakat Indonesia. Banyak orang mengenakan batik dalam berbagai kesempatan, baik formal maupun informal. Batik sering digunakan sebagai pakaian kerja, terutama pada hari-hari tertentu seperti Hari Batik Nasional, di mana pegawai pemerintah dan swasta mengenakan batik sebagai simbol identitas dan kebanggaan budaya.
b) Aksesori dan Hiasan 
Selain pakaian, batik dapat digunakan untuk berbagai aksesori seperti tas, syal, ikat pinggang, dan sepatu. Batik juga sering digunakan sebagai bahan untuk hiasan rumah seperti taplak meja, gorden, atau bahkan hiasan dinding. Penggunaan batik dalam bentuk aksesori ini menambah nilai estetika pada penampilan sehari-hari.
c) Acara Khusus 
Batik sering dipakai dalam acara-acara khusus seperti pernikahan, pesta, atau acara resmi lainnya. Dalam konteks ini, batik tidak hanya berfungsi sebagai pakaian tetapi juga sebagai simbol status sosial dan budaya. Misalnya, motif tertentu seperti Sido Mukti dipilih untuk acara pernikahan karena melambangkan harapan akan kebahagiaan dan kemakmuran.
Secara keseluruhan, penerapan kriya batik dalam kehidupan sehari-hari menunjukkan bagaimana seni tradisional ini tetap relevan dan dihargai dalam konteks modern, sekaligus berkontribusi pada identitas nasional dan ekonomi lokal.
6. Dinamika Batik di Indonesia 
Batik secara konsep adalah sebuah seni yang melibatkan teknik mewarnai kain dengan menggunakan perintang warna, yang biasanya berupa malam (lilin panas). Dalam praktiknya, setiap bagian kain yang dilapisi malam akan tetap tidak tersentuh oleh pewarna. 
Meskipun demikian, banyak orang yang sering keliru menyebut tekstil bermotif batik sebagai batik itu sendiri. Padahal secara konsep, tekstil bermotif batik tidak dapat dianggap sebagai batik yang asli. Kain ini sering kali diproduksi dengan teknik modern seperti pencetakan, yang tidak melibatkan metode pewarnaan bertahap yang khas dalam pembuatan batik. Meskipun hasilnya mungkin menampilkan pola yang menyerupai batik, proses dan makna yang terkandung di dalamnya berbeda secara signifikan.
a) Perbedaan batik asli dan tekstil bermotif batik 
Perbedaan antara batik asli dan tekstil bermotif batik dapat diidentifikasi melalui beberapa aspek, termasuk proses pembuatan, makna, nilai budaya, dan harga komersial.
1. Proses Pembuatan:
· Batik Asli: Batik asli dihasilkan melalui teknik tradisional yang melibatkan penggunaan malam (lilin panas) sebagai perintang warna. Pada metode ini, kain dilapisi malam untuk melindungi bagian tertentu dari pewarna saat dicelupkan. Setelah proses pewarnaan, malam akan dihilangkan dengan pemanasan, sehingga menghasilkan pola dan motif yang unik dan khas.
· Tekstil Bermotif Batik: Sebaliknya, tekstil bermotif batik biasanya diproduksi menggunakan teknik modern, seperti pencetakan. Proses ini tidak melibatkan pewarnaan bertahap dengan malam, sehingga motif yang dihasilkan cenderung tidak memiliki kedalaman dan karakter yang sama dengan batik asli.
2. Makna dan Simbolisme:
· Batik Asli: Setiap desain dan warna yang digunakan dalam batik asli biasanya mengandung makna dan simbolisme yang mendalam, mencerminkan budaya, tradisi, dan nilai-nilai yang dianut masyarakat. Misalnya, suatu motif dapat melambangkan harapan atau kekuatan.
· Tekstil Bermotif Batik: Di sisi lain, tekstil bermotif batik umumnya tidak memiliki makna yang mendalam. Motif yang ditampilkan lebih berfokus pada aspek estetika tanpa mempertimbangkan latar belakang budaya atau simbolik.
3. Nilai Budaya:
· Batik Asli: Batik asli memiliki nilai seni yang tinggi dan diakui sebagai bagian dari warisan budaya oleh UNESCO. Ini mencerminkan tradisi yang telah berlangsung selama berabad-abad dan menjadi elemen penting dari identitas budaya masyarakat.
· Tekstil Bermotif Batik: Meskipun menarik secara visual, tekstil bermotif batik tidak memiliki nilai budaya dan sejarah yang sama. Mereka lebih merupakan produk komersial yang diproduksi untuk memenuhi permintaan pasar.
4. Harga Komersial:
· Batik Asli: Harga batik asli biasanya lebih tinggi karena keterlibatan proses yang rumit, keterampilan yang diperlukan, serta nilai seni dan budaya yang terkandung di dalamnya. Kain batik yang dibuat dengan tangan dapat dihargai mulai dari ratusan ribu hingga jutaan rupiah.
· Tekstil Bermotif Batik: Sementara itu, tekstil bermotif batik lebih terjangkau karena proses produksinya yang cepat dan massal. Harganya biasanya berkisar dari puluhan ribu hingga beberapa ratus ribu rupiah. 
	Aspek
	Batik Asli
	Tekstil Bermotif Batik

	Proses Pembuatan
	Menggunakan teknik tradisional dengan malam sebagai perintang warna.
	Diproduksi secara modern melalui pencetakan tanpa teknik malam.

	Makna dan Simbolisme
	Mengandung makna budaya dan simbolisme yang mendalam.
	Fokus pada estetika, tanpa makna budaya yang signifikan.

	Nilai Budaya
	Diakui sebagai warisan budaya UNESCO, mencerminkan identitas masyarakat.
	Tidak memiliki nilai budaya dan sejarah yang sama, lebih komersial.

	Harga Komersial
	Lebih mahal karena proses rumit dan nilai budaya, mulai dari ratusan ribu hingga jutaan rupiah.
	Lebih terjangkau, mulai dari puluhan ribu hingga beberapa ratus ribu rupiah.



b) Contoh batik asli dan tekstil bermotif batik
Berikut adalah beberapa contoh batik secara konsep merupakan batik asli dan tekstil bermotif batik yang sering kita jumpai: 
1) Batik Asli
Batik asli merupakan batik yang secara proses dibuat menggunakan perintang warna seperti batik tulis, batik cap, dan batik lukis. Semua jenis batik ini mempertahankan keaslian proses pembuatannya, di mana malam digunakan sebagai penutup bagian kain yang tidak ingin terkena pewarna, sehingga setiap motif yang dihasilkan memiliki keunikan tersendiri dan nilai budaya yang tinggi.  Berikut contoh dari yang benar secara konsep.
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Gambar 2.7 Contoh Batik Asli
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)

2) Tekstil Motif Batik
Tekstil motif batik adalah kain yang memiliki pola atau motif yang menyerupai batik, namun tidak dapat dikategorikan sebagai batik asli karena proses pembuatannya tidak melibatkan malam sebagai perintang warna. Meskipun secara visual mirip dengan batik asli, tekstil ini tidak memiliki proses pembuatan yang rumit dan makna budaya yang terkandung dalam batik tradisional. Tekstil bermotif batik biasanya diproduksi secara massal dan harganya yang lebih terjangkau. Berikut merupakan contoh tekstil bermotif batik.
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Gambar 2.7 Contoh Tekstil Motif Batik
Sumber: Pinterest.com, (2024)
BAB III
METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
3.1 Model Penelitian dan Pengembangan
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Website yang dapat mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa dalam materi kriya batik untuk kelas XII di SMAN 1 Pagak, menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D) 4D dari Thiagarajan dalam (Winaryati et al., 2021). Model ini mencakup empat tahapan utama, pertama Pendefinisian (Define), yang melibatkan identifikasi kebutuhan, analisis kurikulum, dan penetapan tujuan pembelajaran. Kedua, Perancangan (Design), di mana dilakukan perancangan media dan strategi pembelajaran, termasuk desain Website yang terintegrasi dengan media interaktif untuk materi kriya batik. Ketiga, Pengembangan (Develop), yang meliputi pengembangan dan uji coba media pembelajaran yang telah dirancang, memastikan efektivitas dan fungsionalitasnya. Terakhir, Penyebaran (Disseminate), yaitu tahap penyebaran dan implementasi Website kepada siswa serta evaluasi untuk perbaikan lebih lanjut. Luaran dari penelitian ini adalah sebuah Website yang dapat mengakomodasi diferensiasi gaya belajar dan memuat materi kriya batik, bertujuan untuk pemahaman peserta didik. Adapun alur model rancangan penelitian dan pengembangan menurut Thiagarajan sebagai berikut:
(Define)
Pendefinisian
(Disseminate)
Penyebaran
(Develop)
Pengembangann
(Design)
Perancangan


Gambar 3.1 Metode 4D 
Sumber: (Thiagajaran 1974, dalam Winaryati dkk., 2021)
3.2 Prosedur Penelitian dan Pengembangan
Prosedur metodologi penelitian 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan dianggap mampu menjelaskan proses pengembangan produk media pembelajaran dengan cara yang jelas, singkat, dan tepat. Dengan menggunakan metode ini, diharapkan akan dihasilkan produk berupa media Website yang terintegrasi dengan Canva, yang secara otomatis mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa dan memuat materi Kriya Batik untuk kelas XII di SMAN 1 Pagak.
Agar penelitian dan pengembangan media Website ini lebih efisien dalam memenuhi kebutuhan, peneliti melakukan modifikasi terhadap metode 4D. Modifikasi ini bertujuan agar metode tersebut lebih sesuai dengan pengembangan Website yang akan dilakukan, yakni Website yang dirancang untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar pada materi kriya batik di SMAN 1 Pagak. Berikut adalah penjelasan mengenai modifikasi yang dilakukan:Define (Pendefinisian)

Disseminate (Penyebaran)
Uji Coba Lapangan
Uji Validasi Ahli
Develop (Pengembangan)

Design (Perancangan)
Pemilihan Media
Penyusunan Evaluasi
Pemilihan Format
Rancangan awal
Perumusan Tujuan
Analisa Konsep
Analisa Tugas
Analisa 
Awal
Analisa anak SMA





















Gambar 3.2 Bagan Langkah Penelitian Pengembangan (Adaptasi dan Modifikasi dari Thiagarajan 1974)
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Berdasarkan bagan di atas, langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang dilakukan dapat dijelaskan sebagai berikut:
3.2.1 Define (Pendefinisian)
Tahap pendefinisian dalam model 4D menurut konsep Thiagarajan merupakan langkah awal yang berfokus pada analisis kebutuhan untuk pengembangan produk. Pada tahap ini, pengembang harus mempertimbangkan syarat-syarat pengembangan, melakukan analisis, serta mengumpulkan informasi mengenai sejauh mana pengembangan diperlukan. Berdasarkan konsep penelitian 4D oleh Thiagarajan, tahap pendefinisian atau analisis kebutuhan. Proses ini melibatkan pengumpulan informasi awal tentang permasalahan yang diidentifikasi di lapangan. Misalnya, di SMAN 1 Pagak kelas XII, setelah tiga kali observasi, ditemukan bahwa penurunan minat belajar dan minat baca siswa berdampak pada rendahnya nilai rata-rata mata pelajaran seni rupa dibandingkan dengan kelas lainnya. Temuan ini menjadi fokus dalam tahap define untuk merumuskan strategi pengembangan yang tepat. Berikut merupakan jabaran tahap define menurut Thiagarajan:
3.2.1.1 Analisa Awal
Dalam analisis ini, peneliti melakukan identifikasi permasalahan yang terjadi dalam proses belajar mengajar dengan menganalisis kurikulum yang diterapkan. Peneliti melaksanakan analisis ini melalui wawancara dengan guru mata pelajaran seni rupa di SMAN 1 Pagak. Di sekolah tersebut, kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka.
3.2.1.2 Analisa Anak SMA
Dalam analisis ini, peneliti mengidentifikasi karakteristik peserta didik di SMAN 1 Pagak. Fokus utama adalah memahami karakter siswa untuk menyesuaikan tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian yang ditetapkan dalam Kurikulum Merdeka.
3.2.1.3 Analisa Tugas
Dalam analisis ini, peneliti mengidentifikasi materi yang perlu dipahami dan dibutuhkan oleh peserta didik melalui wawancara dengan guru seni budaya di SMAN 1 Pagak. Fokusnya adalah pada materi yang diajarkan dalam mata pelajaran Seni Rupa kelas XII unit 2 Pengelompokan Karya Seni Kriya Terapan yang berfokus pada materi Kriya Batik yang disesuaikan dengan Kurikulum Merdeka.
3.2.1.4 Analisa Konsep
Dalam analisis ini, peneliti mengidentifikasi aspek-aspek terkait pengembangan Website dan penggunaan Canva sebagai platform untuk menyediakan materi pembelajaran. Fokus analisis ini adalah bagaimana Website dan Canva dapat diintegrasikan untuk menyajikan materi secara efektif.
3.2.1.5 Perumusan Tujuan
Tahap ini melibatkan observasi langsung oleh peneliti di SMAN 1 Pagak, khususnya pada kelas XII IPS 3. Observasi ini bertujuan untuk memahami kondisi pembelajaran dan karakteristik peserta didik. Informasi yang diperoleh dari observasi ini akan digunakan sebagai pedoman dalam merancang dan mengembangkan Website sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa.
3.2.2 Design (Perancangan)
Tahap berikutnya setelah identifikasi fenomena dan kebutuhan adalah tahap perancangan. Pada tahap ini, dihasilkan rancangan produk berupa Website yang dapat terintegrasi secara otomatis dengan Canva.
3.2.2.1 Pemilihan Media
Tahapan yang dilakukan mencakup pemilihan media yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Berdasarkan analisis pada tahap Define, siswa kelas XII IPS 3 lebih cocok menggunakan media berbasis teknologi. Oleh karena itu, peneliti memilih media berupa Website, dengan mempertimbangkan kondisi kelas dan sarana prasarana yang tersedia.
3.2.2.2 Pemilihan Format
Penyajian materi dalam Website ini dirancang untuk secara otomatis menyesuaikan dengan gaya belajar siswa yang berbeda, yaitu auditori, visual, dan kinestetik. Dalam hal ini, format auditori dapat berupa rekaman suara, sementara format visual terdiri dari gambar dan video yang memberikan penjelasan lebih jelas. Siswa yang berorientasi pada gaya belajar kinestetik akan difasilitasi melalui kegiatan praktis yang memungkinkan mereka untuk terlibat langsung dalam proses pembelajaran.
Kemudahan akses melalui satu tautan memungkinkan siswa untuk dengan cepat mendapatkan materi sesuai dengan preferensi gaya belajar mereka. Pendekatan ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih personal dan efektif, sehingga meningkatkan pemahaman serta hasil belajar siswa secara keseluruhan.
3.2.2.3 Rancangan awal
Website ini dikembangkan untuk mengatasi masalah learning loss yang diakibatkan oleh generalisasi gaya belajar. Generalisasi ini dapat mengakibatkan berkurangnya minat baca, menurunkan interaktivitas, dan mengurangi ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran seni rupa, yang berdampak pada penurunan nilai rata-rata kelas XII IPS 3 dibandingkan dengan kelas lainnya. Secara teknis, saat siswa mengunjungi tautan Website, mereka akan diberikan kuisioner yang bertujuan untuk mengidentifikasi gaya belajar masing-masing individu. Setelah mengisi dan mengirimkan kuisioner, Website ini akan secara otomatis menghitung hasilnya dan mengarahkan siswa ke materi yang sesuai dengan gaya belajar mereka, baik itu auditori, visual, atau kinestetik.
Dalam acuan paradigma pendidikan abad 21, pendekatan ini selayaknya menekankan keterlibatan siswa sebagai subjek yang aktif dalam proses pembelajaran. Dengan menyediakan pertanyaan pemantik dan materi yang akan disesuaikan dengan preferensi belajar individu, siswa tidak hanya berperan sebagai penerima informasi secara pasif, tetapi juga aktif terlibat dalam pembelajaran yang interaktif. Di akhir materi, terdapat tautan menuju latihan soal yang menggunakan media evaluasi interaktif, seperti Quizizz, sehingga siswa dapat melakukan evaluasi dengan cara yang menarik dan menyenangkan. Dengan demikian, Website ini berfungsi tidak hanya sebagai sumber informasi, tetapi juga sebagai alat untuk meningkatkan motivasi belajar siswa dan mendukung pengembangan keterampilan yang relevan dengan tuntutan zaman.
3.2.2.4 Penyusunan Evaluasi
Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai efektivitas media pembelajaran, yaitu dengan mengevaluasi apakah media tersebut memberikan dampak positif atau tidak. Dalam pengembangan Website pembelajaran, evaluasi difokuskan pada evaluasi interaktif. Soal-soal evaluasi akan disusun di platform Quizizz dan ditampilkan secara langsung melalui proyektor selama pengerjaan. Pendekatan ini dirancang untuk memotivasi siswa melalui unsur kompetisi, mendorong mereka untuk belajar lebih serius dan berusaha mencapai nilai tertinggi.
3.2.3 Develop (Pengembangan)
Menurut Thiagarajan, proses pengembangan produk melibatkan dua tahap utama: expert appraisal dan develop testing. Pada tahap expert appraisal, desain produk dinilai dan divalidasi oleh para ahli media dan ahli materi untuk memastikan kualitas dan kelayakannya. Sedangkan develop testing yaitu kegiatan melibatkan pengujian produk kepada siswa yang melibatkan pendampingan oleh guru, dalam hal ini siswa kelas XII SMAN 1 Pagak. Dalam penelitian ini, pengembangan dilakukan dengan metode gabungan yang mencakup penggunaan berbagai instrumen pengukuran serta teknik pengumpulan data seperti kuesioner dan wawancara, atau gabungan keduanya (triangulasi). Data dianalisis menggunakan pendekatan deduktif dan induktif. Berikut tahapan yang dilakukan dalam pengembangan model pembelajaran meliputi:
3.2.3.1 Validasi Produk oleh Ahli
Pada tahap ini, validasi produk dilakukan oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kualitas dan kesesuaian Website yang dikembangkan, yang dirancang untuk mendukung diferensiasi gaya belajar dengan materi Kriya Batik. Evaluasi ini bertujuan untuk menentukan apakah produk layak untuk dilanjutkan ke tahap uji coba atau belum. Apabila dinilai belum layak oleh ahli materi dan ahli media. Peneliti harus merevisi menurut saran serta masukan oleh ahli media dan ahli materi.
3.2.3.2 Implementasi dan Uji Coba Akhir 
Pada tahap akhir, produk yang telah direvisi akan diterapkan kepada siswa kelas XII SMAN 1 Pagak. Siswa akan menggunakan Website yang dirancang untuk mengakomodasi berbagai gaya belajar dalam materi Kriya Batik, dan dilakukan evaluasi akhir untuk mengukur efektivitas produk dalam praktik pembelajaran.
3.2.4 Disseminate (Penyebaran)
Dalam pengembangan Website pembelajaran, tahap Disseminate dilaksanakan setelah Website dinyatakan layak oleh ahli materi dan ahli media. Pada tahap awal, Website tersebut akan didistribusikan dalam jumlah terbatas kepada pendidik dan siswa kelas XII SMAN 1 Pagak. Tujuan dari distribusi awal ini adalah untuk mengumpulkan umpan balik dan respons terkait Website yang telah dikembangkan. Jika hasil umpan balik menunjukkan hasil yang positif, maka akan dilanjutkan dengan penyebaran lebih luas dan promosi untuk memastikan bahwa Website dapat diakses dan digunakan oleh audiens yang lebih besar.
3.3 Uji Coba Produk
Dalam penelitian dan pengembangan ini, subjek uji coba terdiri dari individu seperti ahli media dan ahli materi, serta kelompok yang terdiri dari siswa kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak. Berikut merupakan paparan dari beberapa subjek uji media:
3.3.1 Validasi Ahli Media
Ahli media berperan dalam mengevaluasi dan menguji kualitas visual dari Website yang mengandung materi Kriya Batik. Pemilihan ahli media didasarkan pada kriteria tertentu yang memastikan mereka mampu memberikan evaluasi dan umpan balik yang konstruktif. Ahli media harus memiliki keahlian yang tinggi, kompetensi, dan pemahaman yang mendalam tentang desain grafis dan pengembangan Website. Latar belakang pendidikan ahli media juga dipertimbangkan agar sesuai dengan bidang pengembangan Website. Validator ahli media dalam penelitian ini adalah Abdul Rahman Prasetyo, S.Pd., M.Pd. dan Muhammad Nurwiseso Wibisono, S.Kom, M.T.
3.3.2 Validasi Ahli Materi
Ahli materi bertanggung jawab untuk mengevaluasi dan mengkaji kesesuaian teori serta konten yang disajikan dalam Website yang dikembangkan, terutama terkait Kriya Batik yang disesuaikan dengan kurikulum yang berlaku. Ahli materi dipilih berdasarkan kriteria yang memastikan mereka mampu memberikan saran dan umpan balik terkait penyajian konten dalam Website. Mereka juga harus memiliki pengetahuan yang mendalam tentang Kriya Batik serta pemahaman yang baik tentang pedoman pengajaran yang relevan untuk siswa kelas XII SMAN 1 Pagak. Validator ahli materi dalam penelitian ini adalah Denik Ristya Rini, S.Pd., M.Pd dan Alimah Wijayanti, S.pd.
3.3.3 Uji Coba Lapangan
Uji coba lapangan bertujuan untuk menilai dan menguji produk secara keseluruhan, termasuk aspek bahasa, kejelasan materi, dan daya tarik tampilan Website. Selain itu, pengujian juga mengukur pemahaman siswa terhadap nilai-nilai moral dalam materi pembelajaran. Teknik pengambilan sampel digunakan untuk memilih subjek uji coba, yakni siswa kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak. Uji coba ini melibatkan penyebaran angket kelayakan dan pengisian lembar tes evaluasi pembelajaran.
3.4 Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian berjudul "Pengembangan Media Website Cerdas untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak" yang termasuk dalam kategori penelitian dan pengembangan (R&D), terdapat dua tipe data yang dikumpulkan yaitu data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif mencakup umpan balik dari ahli materi dan media, serta tanggapan dari peserta didik mengenai media yang telah dikembangkan. Sebaliknya, data kuantitatif melibatkan informasi objektif yang diperoleh dari pertanyaan dan jawaban yang diukur menggunakan skala Likert untuk menilai kualitas dan respons terhadap media pembelajaran tersebut.
3.5 Instrumen Pengumpulan Data
Dalam penelitian berjudul "Pengembangan Website Cerdas untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak" data diperoleh melalui beberapa metode. Skala penilaian yang digunakan adalah skala Likert, yang memungkinkan penilaian sikap, pendapat, atau persepsi dengan rentang nilai dari sangat positif hingga sangat negatif. Setiap respons diberikan skor untuk tujuan pengumpulan data kuantitatif. Angket ini disebarkan kepada validator ahli dan kelompok uji coba, yaitu peserta didik kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak. Adapun pemaparan beberapa metode pengumpulan data sebagai berikut:

3.5.1 Observasi
Observasi dilakukan dengan mengamati secara langsung proses pembelajaran di SMAN 1 Pagak, khususnya di kelas XII IPS 3. Tujuan dari observasi ini adalah untuk mengevaluasi bagaimana Website pembelajaran dapat diterapkan dalam konteks pembelajaran sehari-hari. Peneliti mengamati interaksi siswa dengan teknologi, dan bagaimana peluang Website tersebut mendukung diferensiasi gaya belajar siswa. Informasi yang diperoleh dari observasi ini penting untuk menilai seberapa urgensi pengembangan Website memenuhi kebutuhan pembelajaran di kelas dan untuk mengidentifikasi area yang mungkin memerlukan.
3.5.2 Wawancara
Wawancara dilakukan dengan guru seni budaya di SMAN 1 Pagak untuk memperoleh informasi mengenai materi Kriya Batik dan efektivitas Website pembelajaran yang dikembangkan. Wawancara ini bertujuan untuk memahami pandangan guru mengenai bagaimana materi disajikan melalui Website dan apakah Website tersebut cukup memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa. Selain itu, wawancara juga bertujuan untuk mendapatkan masukan dan saran dari guru mengenai perbaikan atau penyesuaian yang diperlukan agar Website lebih efektif dalam mendukung proses pembelajaran.
3.5.3 Studi Dokumentasi
Studi dokumentasi melibatkan pengumpulan dan analisis dokumen-dokumen terkait, seperti buku, artikel, dan sumber online tentang Kriya Batik. Tujuan dari studi dokumentasi ini adalah untuk mendapatkan informasi yang komprehensif mengenai materi Kriya Batik serta proses pengembangan Website. Peneliti memanfaatkan dokumen-dokumen ini untuk memahami konteks historis dan teoritis dari materi kriya batik serta untuk memastikan bahwa Website yang dikembangkan memiliki konten yang akurat dan relevan. Dokumentasi ini juga membantu peneliti dalam menyusun dan menyajikan materi secara sistematis di Website.
3.5.4 Angket (Lembar Validasi Ahli Materi, Ahli Media, Respon Pendidik dan Peserta Didik) 
Angket digunakan untuk menilai produk pengembangan Website pembelajaran materi kriya batik di SMAN 1 Pagak. Angket terdiri dari dua bagian: pertama, checklist dengan skala penilaian; kedua, komentar dan saran yang disusun singkat. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap dan persepsi, dengan jawaban diberi skor untuk analisis data kuantitatif. Angket ini akan dibagikan kepada ahli validator dan kelompok uji coba di SMAN 1 Pagak. 
3.5.5 Pretest dan Post-Test
	Pelaksanaan pretest dan posttest bertujuan untuk mengukur efektivitas penggunaan Website pembelajaran Kriya Batik di SMAN 1 Pagak. Dengan mengadakan pretest sebelum penggunaan media dan posttest setelahnya, peneliti dapat menilai peningkatan pemahaman siswa. Jika hasil posttest menunjukkan peningkatan signifikan dibandingkan pretest, maka media dianggap efektif. Namun, jika hasilnya tidak memuaskan, revisi akan dilakukan untuk perbaikan pada tahap uji coba selanjutnya. Soal pretest dan posttest disajikan dalam bentuk pilihan ganda benar-salah, dengan akses melalui link yang terintegrasi dengan platform Quizizz, memungkinkan siswa untuk mengikuti tes secara online dan mendapatkan hasil secara langsung.
3.6 Teknik Analisis Data
Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Website di SMAN 1 Pagak, data dianalisis dengan mengumpulkan dan mengolah informasi dari berbagai instrumen yang telah disiapkan sebelumnya. Analisis ini mencakup pengolahan skor dari angket dan tes (pretest serta posttest). Skor angket diperoleh dari validasi yang dilakukan oleh para ahli (ahli materi dan ahli media), tanggapan peserta uji coba produk, serta uji coba penerapan produk di lapangan. Angket yang diberikan terdiri dari angket tertutup dengan pilihan jawaban dan angket terbuka yang memungkinkan responden memberikan kritik serta saran.
3.6.1  Analisis Validasi dan Kelayakan Produk
Analisis terhadap kelayakan Website pembelajaran kriya batik bertujuan untuk menilai validitas dan kelayakan penggunaan media ini sebelum diterapkan secara lebih luas di SMAN 1 Pagak. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media, serta melalui uji coba pada kelompok kecil. Data validasi dikumpulkan melalui angket kuesioner yang terdiri dari pertanyaan tertutup dan terbuka. Untuk mengukur validitas data, digunakan skala Likert dengan empat skala penilaian. Persentase hasil dihitung menggunakan rumus berikut:
P = ( ​ ) × 100%
P		= Hasil rata-rata dalam bentuk persentase.
	= Jumlah poin seluruh jawaban.
	= Jumlah poin maksimal dari seluruh jawaban.
100%	= Konstanta
Sehingga presentase dan kriteria kelayakannya sebagai berikut:
	Tabel 3.9 Kriteria Kelayakan Uji Validitas 

	Skor Tingkat Validasi

	76% - 100%
	Sangat Layak

	51% - 75%
	Layak

	26% - 50%
	Kurang Layak

	0% - 25%
	Sangat Tidak Layak


Sumber: (Sugiyono, 2013)
3.6.2 Analisis Respon Guru
Data yang didapatkan dari hasil instrumen respon guru diolah dengan ketetapan berikut:
Tabel 3.10 Skor Nilai Yang Ditetapkan Pada Angket Respon Guru
	Jumlah Skor
	Penilaian

	1
	Sangat Tidak Layak

	2
	Kurang Layak

	3
	Layak

	4
	Sangat Layak



Nilai persentase dari respon guru ditentukan dengan cara di bawah ini:
Persentase = ( ​ ) × 100%

Sehingga presentase dan kriteria kelayakannya sebagai berikut:
Tabel 3.11 Skor Kelayakan Tingkat Validasi
	Skor Tingkat Validasi

	76% - 100%
	Sangat Layak

	51% - 75%
	Layak

	26% - 50%
	Kurang Layak

	0% - 25%
	Sangat Tidak Layak


Sumber: (Sugiyono, 2013)
3.6.3 Analisis Respon Peserta Didik
Data yang didapatkan dari hasil instrumen respon peserta didik diolah dengan ketetapan berikut:
Tabel 3.11 Skor Nilai Pada Angket Respon Peserta Didik
	Jumlah Skor
	Penilaian

	1
	Sangat Tidak Layak

	2
	Kurang Layak

	3
	Layak

	4
	Sangat Layak


Nilai persentase dari respon guru ditentukan dengan cara di bawah ini:

Persentase = ( ​ ) × 100%
Tabel 3.12 Kelayakan Uji Validitas 
	Skor Tingkat Validasi

	76% - 100%
	Sangat Layak

	51% - 75%
	Layak

	26% - 50%
	Kurang Layak

	0% - 25%
	Sangat Tidak Layak


Sumber: (Sugiyono, 2013)
3.6.4 Uji Efektivitas Dan Signifikasi
Untuk mengevaluasi sejauh mana media Website Cerdas efektif dalam pembelajaran, dilakukan pendekatan yang dikenal dengan N-Gain (normalized gain). Proses pengujian dimulai dengan pelaksanaan pretest kepada siswa sebelum mereka menggunakan Website sebagai alat belajar. Tujuan dari pretest ini adalah untuk mengetahui tingkat pemahaman awal siswa terhadap materi yang akan dipelajari.
Setelah siswa menggunakan Website Cerdas dan menyelesaikan materi yang tersedia, posttest diadakan untuk menilai peningkatan pemahaman mereka. Perbandingan nilai pretest dan posttest dilakukan menggunakan rumus N-Gain untuk menilai efektivitas Website Cerdas dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil N-Gain yang tinggi mengindikasikan bahwa media tersebut berhasil meningkatkan pemahaman siswa melalui pendekatan yang sesuai dengan gaya belajar masing-masing.
Rumus Perhitungan N-Gain
Penghitungan N-Gain dapat dilakukan menggunakan rumus berikut:
N-gain (g) 
Keterangan:
X1 	= Nilai pretest
X2	= Nilai posttest
Xmaks	= Nilai maksimum yang dapat dicapai
Kategori N-Gain
Analisis N-Gain memberikan informasi penting mengenai efektivitas metode pembelajaran yang diterapkan:
· Jika N−gain > 0.7 menunjukkan bahwa metode yang digunakan dapat dianggap sangat efektif.
· Jika N−gain antara 0.3 dan 0.7 menunjukkan tingkat efektivitas yang sedang.
· Jika N−gain < 0.3 menunjukkan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan kurang efektif.
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Lampiran 3. Instumen Pengumpulan Data
Lampiran 3.1 Lembar Observasi Sekolah
LEMBAR OBSERVASI
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR
A. Identitas
Nama	: Haris Setyawan
Instansi	: SMAN 1 Pagak
B. Petunjuk Pengisian
1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan. 
2. Berilah tanda ( √ ) centang pada kolom ada / tidak ada sesuai fakta yang ditemukan.
C. Instrumen
	No
	Sarana/Prasarana
	Ada
	Tidak Ada

	1. 
	Ruang Komputer 
	
	

	2. 
	Koneksi Internet
	
	

	3. 
	Proyektor 
	
	

	4. 
	Layar Proyektor
	
	

	5. 
	Ruang Kelas Multimedia
	
	

	6. 
		



Perangkat Komputer / Laptop / Smartphone Guru
	
	

	7. 
	Perangkat Komputer / Laptop / Smartphone Siswa
	
	

	8. 
	Ruang Studio Pembuatan Batik 
	
	

	9. 
	Perpustakaan dengan Koleksi Buku Batik
	
	

	10. 
	Akses ke Platform Pembelajaran Online
	
	



Lampiran 3.2 Lembar Wawancara Guru
LEMBAR WAWANCARA GURU
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR 
A. Identitas
Nama Guru	:
Instansi		: SMAN 1 Pagak
B. Petunjuk Pengisian
1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan. 
2. Pilih 1 Bapak/Ibu guru yang kompeten dalam mata pelajaran Seni Rupa.
C.  Instrumen
	No
	Daftar Pertanyaan
	Jawaban

	1. 
	Bagaimana pembelajaran Seni Rupa di kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak?
	

	2. 
	Bagaimana respon peserta didik saat pembelajaran materi pengetahuan di kelas?
	

	3. 
	Apakah XII IPS 3 pernah mendapati materi batik sebelumnya? jika sudah, bagaimana pemberian materi Kriya Batik di kelas XII IPS 3?
	

	4. 
	Apakah guru sering menggunakan media pembelajaran untuk menjelaskan materi? sejauh mana penggunaan media pembelajaran tersebut.
	

	5. 
	Bagaimana pendapat anda dalam penggunaan media pembelajaran berbasis Website?
	

	6. 
	Bagaimana cara pandang mengenai Gaya Belajar siswa? 
	

	7. 
	Apakah guru pernah memetakan gaya belajar setiap siswa? bagaimana pemetaan macam macam gaya belajar siswa pada mata pelajaran Seni Rupa khususnya terkait materi Kriya Batik?
	



Lampiran 3.3 Lembar Wawancara Peserta Didik
LEMBAR WAWANCARA PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR 
A. Identitas
Nama Peserta Didik	:
Instansi			: SMAN 1 Pagak
B. Petunjuk Pengisian
A. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan. 
B. Pilih 1 perwakilan siswa dari kelas XII IPS 3 yang kompeten dalam mata pelajaran Seni Rupa. 
C. Instrumen
	No
	Daftar Pertanyaan
	Jawaban

	1. 
	Bagaimana pembelajaran Seni Rupa di kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak?
	

	2. 
	Bagaimana respon peserta didik saat pembelajaran materi pengetahuan di kelas?
	

	3. 
	Apakah XII IPS 3 pernah mendapati materi batik sebelumnya? jika sudah, bagaimana pemberian materi Kriya Batik di kelas XII IPS 3?
	

	4. 
	Apakah guru sering menggunakan media pembelajaran untuk menjelaskan materi? sejauh mana penggunaan media pembelajaran tersebut.
	

	5. 
	Bagaimana pendapat anda dalam penggunaan media pembelajaran berbasis Website?
	

	6. 
	Bagaimana cara pandang mengenai Gaya Belajar siswa? 
	

	7. 
	Apakah guru pernah memetakan gaya belajar setiap siswa? bagaimana pemetaan macam macam gaya belajar siswa pada mata pelajaran Seni Rupa khususnya terkait materi Kriya Batik?
	



Lampiran 3.4 Validasi Ahli Materi
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR SISWA PADA MATERI KRIYA BATIK KELAS XII SMAN 1 PAGAK
A. PENGANTAR
1. Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media pembelajaran berbasis Website yang sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. Website ini akan digunakan untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Batik kelas XII SMAN 1 Pagak.
2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis Website ini diterapkan pada tiga aspek pokok, Aspek Penyajian Materi, Aspek Isi Materi, dan Aspek Evaluasi.
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap Website untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah diciptakan sesuai kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.
2. Berilah tanda ( √ ) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang Bapak/Ibu pilih.
3. Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.
4. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( √ ) pada bagian hasil akhir penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.
5. Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.
Keterangan
	SKALA PENILAIAN

	1
	2
	3
	4

	Tidak Layak
	Kurang Layak
	Layak
	Sangat Layak




C. KISI-KISI INSTRUMEN AHLI MATERI
	No
	Aspek
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah Butir

	1.
	Aspek Penyajian Materi
	a. Kejelasan tema/judul
	1
	12

	
	
	b. Kesesuaian materi dengan SK dan KD
	2
	

	
	
	c. Penyajian materi sesuai dengan tujuan pembelajaran
	3
	

	
	
	d. Kelengkapan dan kejelasan materi
	4, 5
	

	
	
	e. Kesesuaian susunan materi sesuai gaya belajar siswa
	6
	

	
	
	f. Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan jenjang peserta didik
	7
	

	
	
	g. Kesesuaian teks, gambar, audio, dan video
	8, 9
	

	
	
	h. Komunikatif dan menarik
	10, 11
	

	
	
	i. Efektifitas materi 
	12
	

	2.
	Aspek Isi Materi
	a. Menjelaskan pengertian Kriya Batik
	13
	4

	
	
	b. Menjelaskan jenis-jenis Batik
	14
	

	
	
	c. Menjelaskan Alat dan Bahan Batik
	15
	

	
	
	d. Menjelaskan langkah-langkah membatik
	16
	

	3.
	Aspek Evaluasi
	a. Kesesuaian dengan materi
	17
	4

	
	
	b. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
	18
	

	
	
	c. Membantu peserta didik meningkatkan pemahaman materi
	19, 20
	

	Kritik dan Saran Penyajian Materi

	

	Kritik dan Saran Isi Materi

	

	Kritik dan Saran Evaluasi

	


D. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI 
	No
	Indikator Penilaian
	Skala Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	Aspek Penyajian Materi

	1.
	Kejelasan judul Website dalam penyajian materi
	
	
	
	

	2.
	Kesesuian materi yang disajikan dengan KI, KD, dan Indikator yang berlaku
	
	
	
	

	3.
	Kesesuaian materi dengan tujuan sasaran pembelajaran
	
	
	
	

	4. 
	Materi disajikan secara lengkap 
	
	
	
	

	5.
	Materi dapat paparkan dengan jelas 
	
	
	
	

	6.
	Penyajian materi sudah menampilkan susunan materi Kriya Batik sesuai gaya belajar siswa
	
	
	
	

	7
	Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan jenjang peserta didik
	
	
	
	

	8.
	Kesesuaian penyajian gambar maupun ilustrasi dengan materi
	
	
	
	

	9.
	Kesesuaian penyajian audio dan video dengan materi
	
	
	
	

	10.
	Komunikatif dan penyajian bahasa mudah dimengerti
	
	
	
	

	11.
	Penyajian materi menarik untuk disajikan kepada peserta didik
	
	
	
	

	12.
	Penyajian sesuai gaya belajar dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman materi
	
	
	
	

	Aspek Isi Materi

	13.
	Materi pengertian Kriya Batik disajikan dengan sistematis dan jelas dalam media pembelajaran
	
	
	
	

	14.
	Jenis-jenis batik disajikan dengan sistematis dan jelas dalam media pembelajaran
	
	
	
	

	15.
	Alat dan bahan batik disajikan dengan sistematis dan jelas dalam media pembelajaran
	
	
	
	

	16.
	Langkah-langkah membatik disajikan dengan sistematis dan jelas dalam media pembelajaran
	
	
	
	

	Aspek Evaluasi

	17.
	Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan penyajian materi
	
	
	
	

	18.
	Kesesuaian soal evaluasi dengan tujuan sasaran pembelajaran
	
	
	
	

	19.
	Penyajian soal evaluasi menarik bagi peserta didik 
	
	
	
	

	20.
	Penyajian soal evaluasi dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman materi
	
	
	
	

	Kritik dan Saran terkait Penyajian Materi

	

	Kritik dan Saran terkait Isi Materi

	




	Kritik dan Saran terkait Evaluasi

	






Kesimpulan:
Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:
		Layak digunakan untuk penelitian
		Layak digunakan dengan perbaikan
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir
								Malang,________________	
Ahli Materi 		


_______________________
_______________________

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI
Saya yang bertanda tangan di bawah ini,
Nama 		: ___________________________ 
NIP	: ___________________________
Instansi	: ___________________________

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama 		: Haris Setyawan
NIM 		: 210251604814
Judul Skripsi 	: Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:
		Layak digunakan untuk penelitian
		Layak digunakan dengan perbaikan
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir
Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Malang,________________	
Ahli Materi 			


_______________________
_______________________
Lampiran 3.5 Validasi Ahli Media
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR SISWA PADA MATERI KRIYA BATIK KELAS XII SMAN 1 PAGAK
A. PENGANTAR
1. Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas media pembelajaran berbasis Website yang sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. Website ini akan digunakan untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Batik kelas XII SMAN 1 Pagak.
2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis Website ini diterapkan pada lima aspek pokok,yaitu Peforma Media, Desain Tampilan Antar Muka, Layout, Aspek Visual yang disajikan, dan Navigasi.

B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap Website untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah diciptakan sesuai kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.
2. Berilah tanda ( √ ) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang Bapak/Ibu pilih.
3. Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.
4. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( √ ) pada bagian hasil akhir penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.
5. Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.
Keterangan
	SKALA PENILAIAN

	1
	2
	3
	4

	Tidak Layak
	Kurang Layak
	Layak
	Sangat Layak




C. KISI-KISI INSTRUMEN AHLI MEDIA
	No
	Aspek
	Indikator
	No. Butir
	Jumlah Butir

	1.
	Peforma Media
	a. Kelancaran sistem operasi sortir gaya belajar
	1
	3

	
	
	b. Kelancaran penggunaan media
	2
	

	
	
	c. Kemudahan penggunaan media
	3
	

	2.
	Desain Tampilan Antar Muka
	a. Menarik 
	4
	3

	
	
	b. Usable (sesuai kebutuhan)
	5
	

	
	
	c. Kesesuaian
	6
	

	3.
	Layout
	a. a.  Ketepatan
	7
	2

	
	
	b. b.  Kesesuaian 
	8
	

	4.
	Aspek visual, audio, dan audio visual yang disajikan
	a. Penyajian aksesibilitas media
	9
	10

	
	
	b. Penyajian warna
	10
	

	
	
	c. Penyajian bentuk typografi
	11, 12
	

	
	
	d. Penyajian gambar
	13, 14
	

	
	
	e. Penyajian audio
	15, 16
	

	
	
	f. Penyajian video
	17, 18
	

	5.
	Navigasi
	a. Penyajian tombol navigasi
	19
	2

	
	
	b. Alur navigasi dalam media
	20
	

	Kritik dan Saran terkait Performa Media

	

	Kritik dan Saran Desain terkait Tampilan Antar Muka Media

	

	Kritik dan Saran terkait Layout

	

	Kritik dan Saran terkait Visual  yang disajikan

	

	Kritik dan Saran terkait Navigasi

	


D. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
	No
	Indikator Penilaian
	Skala Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	Aspek Performa Media

	1.
	Kelancaran sistem operasi sortir gaya belajar
	
	
	
	

	2.
	Kelancaran penggunaan media
	
	
	
	

	3.
	Kemudahan penggunaan media
	
	
	
	

	Aspek Desain Tampilan Antar Muka Media

	4.
	Desain tampilan antar muka media disajikan secara menarik
	
	
	
	

	5.
	Desain tampilan antar muka media disajikan sesuai kebutuhan
	
	
	
	

	6. 
	Tampilan pembuka dan isi menarik sesuai materi yang disajikan
	
	
	
	

	Aspek Layout

	7.
	Ketepatan penggunaan layout media agar mudah dipahami
	
	
	
	

	8.
	Kesesuaian dan ketepatan pemilihan elemen
media yang digunakan
	
	
	
	

	Aspek Visual yang disajikan

	9.
	Pemilihan penyajian format materi dalam media
	
	
	
	

	10.
	Kesesuaian perpaduan penyajian warna dalam media
	
	
	
	

	11.
	Ketepatan memilih jenis tulisan yang menarik
	
	
	
	

	12
	Kesesuaian jenis tulisan yang dapat dibaca secara jelas
	
	
	
	

	13.
	Kesesuaian pemilihan gambar
	
	
	
	

	14.
	Kejelasan tampilan gambar yang disajikan
	
	
	
	

	15.
	Kesesuaian audio yang disajikan relevan dengan materi
	
	
	
	

	16.
	Kualitas penyajian audio dengan jelas
	
	
	
	

	17.
	Kesesuaian tampilan video yang disajikan secara relevan dengan materi
	
	
	
	

	18.
	Kualitas penyajian video tampak jelas
	
	
	
	

	Aspek Navigasi

	19.
	Ketepatan dan kemudahan penggunaan tombol navigasi antar muka
	
	
	
	

	20.
	Kejelasan alur navigasi dalam media
	
	
	
	

	Kritik dan Saran terkait Performa Media

	



	Kritik dan Saran Desain terkait Tampilan Antar Muka Media

	



	Kritik dan Saran terkait Layout

	



	Kritik dan Saran terkait Visual  yang disajikan

	



	Kritik dan Saran terkait Navigasi

	



Kesimpulan:
Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:
		Layak digunakan untuk penelitian
		Layak digunakan dengan perbaikan
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir
								Malang,________________	
Ahli Media	


_______________________
_______________________


SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI
Saya yang bertanda tangan di bawah ini,
Nama 		: ___________________________ 
NIP		: ___________________________
Instansi	: ___________________________

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama 		: Haris Setyawan
NIM 		: 210251604814
Judul Skripsi 	: Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak
Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:
		Layak digunakan untuk penelitian
		Layak digunakan dengan perbaikan
Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan saran/perbaikan sebagaimana terlampir
Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Malang,________________	
Ahli Media			


_______________________
_______________________
Lampiran 3.6 Angket Respon Guru
INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR
A. Identitas Guru
Nama		: 
Nip		: 
Instansi	: 
B. Petunjuk Pengisian
3. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan. 
4. Berilah tanda ( √ ) centang pada kolom (SB, B, C, K, TB) sesuai preferensi Bapak/Ibu guru.
5. Isi bagian komentar dan saran sesuai pendapat Bapak/Ibu guru.
Keterangan
	SKALA PENILAIAN

	SB
	B
	C
	K
	TB

	Sangat Baik
	Baik
	Cukup
	Kurang  
	Tidak Baik  


Lembar Penilaian 
	No
	Aspek
	Indikator
	Skor

	
	
	
	SB
	B
	C
	K
	TB

	1.
	Cakupan Materi
	Materi yang dijelaskan tidak rumit dan mudah mengerti.
	
	
	
	
	

	
	
	Materi yang dijelaskan menggunakan Website menarik dan meningkatkan antusias belajar siswa.
	
	
	
	
	

	
	
	Media Website menjelaskan setiap prosesnya sehingga membuat peserta didik mudah memahami materi.
	
	
	
	
	

	
	
	Langkah-langkah dalam Website  mudah dipahami dan membuat siswa termotivasi ingin mengerjakan.
	
	
	
	
	

	2
	Penyajian Pembelajaran
	Peserta didik menggunakan Website sebagai alat bantu pembelajaran Kriya Batik mata pelajaran Seni Rupa.
	
	
	
	
	

	
	
	Dengan penyajian materi sesuai Gaya Belajar mendorong peserta didik untuk berpikir kreatif dalam berkarya Kriya Batik?
	
	
	
	
	

	
	
	Penyajian materi sesuai Gaya Belajar menjadi tidak bosan
	
	
	
	
	

	
	
	Peserta didik mampu mengakses materi secara kompleks dan mudah di pahami penggunanya
	
	
	
	
	

	Komentar dan Saran

	Penyajian Media:

	Cakupan Materi:


Kesimpulan :  
Media interaktif dan inovatif berupa pengembangan media Website untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Katik kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan :  
Layak digunakan tanpa revisi  
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran  
Tidak layak  
Malang…………2024   
Pendidik

(…………………………………)
Lampiran 3.7 Angket Respon Peserta Didik
INSTRUMEN ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR
A. Identitas Peserta Didik
Nama		: 
Instansi	: 
B. Petunjuk Pengisian
1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan. 
2. Pilih 1 perwakilan siswa dari kelas XII IPS 3 yang kompeten dalam mata pelajaran Seni Rupa.
3. Berilah tanda ( √ ) centang pada kolom (SB, B, C, K, TB) sesuai preferensi peserta didik.
4. Isi bagian komentar dan saran sesuai pendapat peserta didik.
Keterangan
	SKALA PENILAIAN

	SB
	B
	C
	K
	TB

	Sangat Baik
	Baik
	Cukup
	Kurang  
	Tidak Baik  


Lembar Penilaian 
	No
	Aspek
	Indikator
	Skor

	
	
	
	SB
	B
	C
	K
	TB

	1.
	Cakupan Materi
	Materi yang dijelaskan tidak rumit dan mudah mengerti.
	
	
	
	
	

	
	
	Materi yang dijelaskan menggunakan Website menarik dan meningkatkan antusias belajar.
	
	
	
	
	

	
	
	Media Website menjelaskan setiap prosesnya sehingga membuat peserta didik mudah memahami materi.
	
	
	
	
	

	
	
	Langkah-langkah dalam Website  mudah dipahami dan membuat termotivasi ingin mengerjakan.
	
	
	
	
	

	2
	Penyajian Pembelajaran
	Website membantu pembelajaran Kriya Batik mata pelajaran Seni Rupa.
	
	
	
	
	

	
	
	Dengan penyajian materi sesuai Gaya Belajar mendorong untuk berpikir kreatif dalam berkarya Kriya Batik.
	
	
	
	
	

	
	
	Penyajian materi sesuai Gaya Belajar menjadi proses pembelajaran tidak bosan
	
	
	
	
	

	
	
	Peserta didik dapat mengakses materi secara kompleks dan mudah di pahami 
	
	
	
	
	

	Komentar dan Saran

	Penyajian Materi

	Isi Materi


Kesimpulan :  
Media interaktif dan inovatif berupa pengembangan media Website untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Katik kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan :  
Layak digunakan tanpa revisi  
Layak digunakan dengan revisi sesuai saran  
Tidak layak  
Malang…………2024   
Peserta Didik

(…………………………………)
Lampiran 3.8 Soal Pretest dan Posttest
PRETEST
AYO BERPETUALANG
A. Identitas
Nama	:
Kelas	:
B. Petunjuk Pengerjaan
1. Telitilah soal terlebih dahulu, perangkat soal terdiri dari 20 soal pilihan ganda dan 4 soal uraian. 
2. Tidak diperkenankan membuka buku atau catatan apapun atau bekerjasama dengan siswa lain. 
3. Waktu untuk mengerjakan adalah 60 menit.
C. Soal Pretest
1. Apa perbedaan mendasar antara proses pembuatan batik tulis dan batik cap dalam hal detail motif dan waktu pengerjaan?
a) Batik cap menggunakan lilin lebih banyak daripada batik  tulis
b) Batik tulis lebih detail namun memakan waktu lama  dibanding batik cap
c) Batik tulis dan batik cap memiliki waktu pengerjaan yang  sama
d) Batik cap lebih detail dan cepat dibuat
2. Mengapa malam (lilin) digunakan sebagai penghalang warna pada batik?
a) Malam digunakan untuk mempermudah pewarnaan 
b) Malam dapat memperkuat motif pada kain
c) Malam dapat menahan pewarna masuk ke serat kain 
d) Malam memberikan tekstur kasar pada kain
3. Motif batik parang sering dikaitkan dengan filosofi kekuatan dan keberanian. Bagaimana makna ini tercermin dalam bentuk motifnya?
a) Bunga yang melambangkan kehidupan 
b) Garis-garis miring yang membentuk pedang
c) Bentuk spiral yang melambangkan ketenangan 
d) Lingkaran yang melambangkan keseimbangan
4. Mengapa proses pelorotan menjadi salah satu tahap penting dalam pembuatan batik tulis? 
a) Untuk menambahkan warna baru pada kain 
b) Untuk memperkuat serat kain setelah pewarnaan 
c) Untuk menghilangkan lilin dan memperlihatkan motif yang telah dibuat
d) Untuk memperhalus kain setelah proses pewarnaan
5. Bagaimana prinsip simetri pada motif geometris seperti kawung mencerminkan filosofi hidup masyarakat Jawa?
a) Simetri menunjukkan keseimbangan antara dunia material dan spiritual
b) Simetri mencerminkan keharmonisan dalam keluarga 
c) Simetri menunjukkan kekuasaan dan ketidakberdayaan 
d) Simetri melambangkan kesuburan dan kemakmuran
6. Proses pembuatan batik cap lebih cepat daripada batik tulis, sehingga harganya....
a) Lebih Murah 
b) Lebih Mahal
c) Sama 
d) Tidak Sama
7. Sejarah batik di Indonesia dimulai sejak kapan menurut para ahli sejarah? 
a) Sejak masa penjajahan Belanda
b) Sejak masa kerajaan di Jawa, sekitar abad ke-13 hingga ke 15 
c) Sejak masa kemerdekaan Indonesia 
d) Sejak era industri modern
8. Batik dengan motif figuratif seperti manusia atau hewan sering kali melambangkan apa dalam kebudayaan tradisional? 
a) Hubungan manusia dengan alam dan lingkungan sekitar 
b) Penghormatan terhadap nenek moyang 
c) Keindahan flora dan fauna yang mendominasi wilayah tertentu 
d) Hiasan belaka tanpa filosofi khusus
9. Batik Mega Mendung dari Cirebon memiliki makna filosofis mendalam. Bagaimana kaitannya dengan nilai-nilai kehidupan masyarakat Cirebon? 
a) Melambangkan ketenangan dan kesabaran dalam kehidupan manusia yang selalu berubah dalam mencari jati diri. 
b) Menggambarkan kemegahan kerajaan Cirebon
c) Menunjukkan kekuasaan dan kekuatan
d) Melambangkan hubungan masyarakat dengan laut
10. Apa yang menjadi perbedaan mendasar antara batik tulis, batik cap, dan batik printing dalam konteks produksi dan nilai ekonomisnya? 
a) Batik printing adalah yang paling bernilai tinggi 
b) Batik tulis memerlukan proses manual yang lebih lama dan memiliki nilai seni lebih tinggi 
c) Batik tulis lebih cepat diproduksi dibanding batik cap 
d) Batik cap selalu lebih mahal daripada batik tulis
11. Pola non-geometris dalam motif batik biasanya mengambil inspirasi dari alam, seperti flora dan fauna, yang bentuknya tidak beraturan. Manakah dari berikut ini yang merupakan karakteristik pola non-geometris dalam motif batik? 
a) Simetri dan keteraturan dalam bentuknya
b) Bentuk-bentuk yang sederhana dan simetris
c) Pola yang terinspirasi dari objek alam seperti bunga, daun, atau binatang
d) Motif yang sering dipakai untuk pakaian formal kerajaan
12. Dalam struktur motif batik, motif utama adalah elemen yang paling dominan dan memiliki makna simbolis. Manakah dari pilihan berikut yang paling tepat menggambarkan fungsi motif utama dalam desain batik?
a) Sebagai hiasan tambahan yang mengisi ruang kosong
b) Sebagai pola pengulangan yang tidak memiliki makna tertentu
c) Sebagai pusat perhatian dan penggambaran makna filosofi batik
d) Sebagai pola kecil yang memperindah desain secara keseluruhan
13. Mengapa penerapan kriya batik di sektor fashion modern sering memerlukan adaptasi khusus? 
a) Batik tradisional tidak menarik bagi pasar global 
b) Untuk menyeimbangkan antara motif tradisional yang kaya makna dengan desain kontemporer yang lebih minimalis dan fungsional 
c) Karena batik lebih cocok digunakan sebagai dekorasi 
d) Kriya batik memerlukan bahan baku mahal
14. Bagaimana peran batik dalam mencerminkan budaya daerah di Indonesia? 
a) Batik digunakan oleh masyarakat kalangan kelas atas 
b) Sebagai simbol modernitas
c) Mencerminkan identitas budaya daerah melalui motif-motif dan filosofi batik 
d) [image: ]Sebagai pakaian adat
15.                                                                   Ini adalah motif batik ….






a) Kawung
b) Mega Mendung
c) Sido Mukti
d) Parang
16. [image: ] Motif ini digunakan orang tua pengantin, yaitu batik...                                                       




B. Truntum
B. Parang
B. Kawung
B. Sido Mukti
17. [image: ]                                                                   Ini adalah motif batik ….






a) Truntum
b) Sido Mukti
c) Mega Mendung
d) Parang
18. [image: ]
                                                               








Alat dan bahan yang digunakan untuk membuat batik sangat bermacam-macam, nama alat batik tersebut adalah...
a) Indigosol
b) Gawangan
c) Canting
d) Lilin
19. Tekstil bermotif batik sering kali dibuat dengan menggunakan teknologi modern seperti mesin cetak atau sablon. Mengapa tekstil bermotif batik dianggap tidak memiliki nilai seni dan budaya setinggi batik tulis atau batik cap? 
a) Karena motif yang digunakan dalam tekstil bermotif batik tidak memiliki hubungan dengan tradisi atau sejarah 
b) Karena tekstil bermotif batik tidak mengikuti proses pewarnaan berlapis seperti pada batik tulis 
c) Karena tekstil bermotif batik lebih terjangkau sehingga kurang dihargai oleh masyarakat 
d) Karena tekstil bermotif batik dibuat dalam jumlah besar dan tidak memiliki unsur kreativitas tangan pengrajin
20. Mengapa batik diakui oleh UNESCO sebagai warisan budaya tak benda? 
a) Karena digunakan oleh semua kalangan masyarakat Indonesia 
b) Karena motifnya yang unik 
c) Karena batik merupakan hasil kriya yang mengandung nilai seni, filosofi, dan sejarah yang mencerminkan kebudayaan Indonesia
d) Karena merupakan bagian dari kehidupan sehari-hari
PETUNJUK PENSKORAN DAN PENENTUAN NILAI
A. Kunci Jawaban
	1. 
	B. Batik tulis lebih detail namun memakan waktu lama  dibanding batik cap

	2. 
	C. Malam dapat menahan pewarna masuk ke serat kain

	3. 
	B. Garis-garis miring yang membentuk pedang

	4. 
	C. Untuk menghilangkan lilin dan memperlihatkan motif yang telah dibuat

	5. 
	A. Simetri menunjukkan keseimbangan antara dunia material dan spiritual

	6. 
	A. Lebih murah

	7. 
	B. Sejak masa kerajaan di Jawa, sekitar abad ke-13 hingga ke 15 

	8. 
	A. Hubungan manusia dengan alam dan lingkungan sekitar 

	9. 
	A. Melambangkan ketenangan dan kesabaran dalam kehidupan manusia yang selalu berubah dalam mencari jati diri. 

	10. 
	B. Batik tulis memerlukan proses manual yang lebih lama dan memiliki nilai seni lebih tinggi 

	11. 
	C. Pola yang terinspirasi dari objek alam seperti bunga, daun, atau binatang

	12. 
	C. Sebagai pusat perhatian dan penggambaran makna filosofi batik

	13. 
	B. Untuk menyeimbangkan antara motif tradisional yang kaya makna dengan desain kontemporer yang lebih minimalis dan fungsional 

	14. 
	C. Mencerminkan identitas budaya daerah melalui motif-motif dan filosofi batik 

	15. 
	A. Kawung

	16. 
	D. Sido Mukti

	17. 
	D. Parang

	18. 
	B. Gawangan

	19. 
	D. Karena tekstil bermotif batik dibuat dalam jumlah besar dan tidak memiliki unsur kreativitas tangan pengrajin

	20. 
	C. Karena batik merupakan hasil kriya yang mengandung nilai seni, filosofi, dan sejarah yang mencerminkan kebudayaan Indonesia


B. Rubrik Penilaian
Penghitungan nilai pretest dilakukan sebagai berikut:
Skor =  x 100
Sehingga nilai dikonversikan menjadi nilai standar dengan ketentuan: 
Sangat Baik (A) 	: > 86 
Baik (B) 		: 76-85 
Cukup (C) 		: 56-75
Kurang (D) 		: <56
Lampiran 4. Data Penelitian (Terolah) 
Lampiran 4. 1. Tahapan Model Penelitian 4D Thiagarajan
Dalam pengembangan produk media pembelajaran berbasis Website, peneliti mengacu pada langkah prosedural untuk merancang produk secara sistematis dan sesuai. Model pengembangan yang dipilih adalah model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang dikembangkan oleh (Thiagajaran 1974, dalam Winaryati dkk., 2021). Berikut adalah penjelasan tahap-tahap pengembangan produk media pembelajaran berbasis Website sesuai dengan model 4D:
A. Define (Tahap Pendefinisian)
1. Analisa Awal
Ide awal untuk menciptakan Website yang dapat mengakomodasi diferensiasi gaya belajar bermula dari diskusi dengan Ibu Alimah, S.Pd., guru Seni Budaya di SMAN 1 Pagak. Beliau menyampaikan bahwa kelas XII IPS 3 memiliki rata-rata nilai terendah dibandingkan dengan kelas lainnya. Setelah itu, saya mengikuti proses pembelajaran yang beliau lakukan, dan menemukan bahwa terdapat perbedaan gaya belajar yang digeneralisasi. Dari temuan ini, saya mengonfirmasi fenomena tersebut melalui wawancara kepada Ibu Alimah S.Pd selaku guru seni rupa kelas XII di SMAN 1 Pagak. Wawancara ini dilaksanakan pada 12 September 2024.
Tabel 4.1 Hasil Wawancara dengan pihak sekolah
	No
	Pokok Pembahasan
	Hasil Wawancara

	1. 
	Kurikulum yang dipakai kelas XII SMAN 1 Pagak?
	Kurikulum 2013 edisi 2018, namun tahun ajaran baru sudah ganti ke Kurikulum Merdeka

	2. 
	Model pembelajaran Seni Rupa di kelas XII SMAN 1 Pagak?
	Model pembelajaran yang sering dilakukan yaitu Pembelajaran Berbasis Proyek dengan metode pembelajaran Ceramah, Diskusi, dan Presentasi.

	3. 
	Permasalahan yang muncul saat pembelajaran materi Seni Rupa di kelas XII SMAN 1 Pagak?
	Kurangnya minat belajar, nilai rata rata terendah dibanding kelas lainnya, selain itu terdapat indikasi diferensiasi gaya belajar yang di generalisasi

	4. 
	Penggunaan media pembelajaran pada pembelajaran Seni Rupa di SMAN 1 Pagak?
	Media kain batik jadi, tidak pernah menggunakan media berbasis teknologi.

	5. 
	Pendapat penggunaan media pembelajaran berbasis Website?
	Selain berbeda dengan media lainnya, penggunaan media pembelajaran berbasis Website belum pernah diterapkan dalam pembelajaran seni rupa kelas XII. Biasanya, pemanfaatan teknologi dan internet hanya terbatas pada pengumpulan dan mencari sumber belajar di internet, mereka sering kali kesulitan memilah informasi yang relevan dan terganggu oleh konten yang dapat mengalihkan perhatian mereka.

	6. 
	Respon peserta didik saat pembelajaran materi Seni Rupa yang berfokus Kriya Batik di kelas?
	Kurangnya minat belajar siswa sehingga menyebabkan kelas tidak kondusif.

	7. 
	Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Seni Rupa khususnya terkait materi Kriya Batik?
	Karena materi batik waktu wawancara belum disampaikan ke peserta didik, jadi dapat diidentifikasi dari hasil materi lainnya. Bahwa hasil belajar siswa menunjukkan ketertinggalan dibanding kelas lainnya.


Hasil wawancara menunjukkan bahwa kurikulum dan proses pembelajaran di SMAN 1 Pagak masih menggunakan K13, khususnya untuk kelas 12, karena merupakan kelompok terakhir yang menerapkan kurikulum tersebut. Selain itu, hasil observasi mengenai sarana dan prasarana juga mengungkapkan bahwa setiap kelas dilengkapi dengan Wi-Fi, proyektor, dan layar yang dapat digunakan. Selain itu, di SMAN 1 Pagak terdapat ruang komputer, ruang studio batik, guru dan siswa memiliki gawai yang bisa dipakai. Namun, penggunaan media pembelajaran, terutama teknologi, masih tergolong terbatas. Sebagian besar pendidik cenderung menerapkan metode ceramah, yang hanya efektif diterima oleh siswa dengan gaya belajar auditori. Oleh karena itu, pengembangan media berbasis teknologi diharapkan dapat membantu peserta didik memanfaatkan sarana yang ada dan mengakses materi sesuai dengan gaya belajar mereka, melalui sistem kuis belajar. Dengan tambahan media Website, pendekatan ini telah selaras dengan paradigma pendidikan abad 21. Oleh karena itu, penting untuk meningkatkan penggunaan media pembelajaran yang efektif dan interaktif serta mendukung pembelajaran mandiri yang berfokus pada siswa, guna meningkatkan hasil belajar mereka.
2. Analisa anak SMA
Untuk mengonfirmasi temuan dari hasil observasi dan wawancara dengan guru, peneliti juga melakukan wawancara dengan peserta didik yakni Arjuna Cucu Bikara dan Shofi Nur Maulidyah sebagai bagian dari studi pendahuluan, guna memahami permasalahan yang mereka alami di kelas. Wawancara ini dilaksanakan pada tanggal 12 September 2024. Berikut merupakan hasil wawancara dengan peserta didik:
Tabel 4.2 Hasil Wawancara dengan Peserta Didik
	No
	Bahasan
	Hasil Wawancara

	1. 
	Bagaimana proses pembelajaran Seni Rupa di kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak?
	Dari hasil observasi, dapat diidentifikasi bahwa metode pembelajaran yang dominan digunakan oleh para guru di SMAN 1 Pagak adalah diskusi dan ceramah. Meskipun metode ini sering digunakan, peserta didik mengungkapkan bahwa mereka tidak selalu dapat memahami materi yang disampaikan secara maksimal. Hal ini menunjukkan bahwa metode ceramah dan diskusi mungkin kurang efektif bagi sebagian siswa, terutama yang memiliki gaya belajar selain auditori.

	2. 
	Bagaimana respon peserta didik saat pembelajaran materi pengetahuan di kelas?
	Karena penyampaian materi berbentuk ceramah jadi membuat siswa kurang tertarik dengan materi sehingga hanya beberapa siswa saja yang memperlihatkan.terkadang ada juga siswa yang sibuk dengan dirinya sendiri,sibuk berbicara dengan teman sebangkunya, yang lebih parahnya lagi ada yang bermain hpuntuk membuka sosial media atau bermain game saat guru memberi pembelajaran.

	3. 
	Apakah XII IPS 3 pernah mendapati materi batik sebelumnya? jika sudah, bagaimana pemberian materi Kriya Batik di kelas XII IPS 3?
	Sudah pernah menerima materi batik ,namun sebatas permukaan. Pemberian materi dilakukan dengan penjelasan dari guru cara membuat batik.

	4. 
	Apakah guru sering menggunakan media pembelajaran untuk menjelaskan materi? sejauh mana penggunaan media pembelajaran tersebut.
	Tidak pernah menggunakan metode media dalam pembelajaran dan penjelasan materi. Biasanya dengan pencarian internet apabila pendidik memperbolehkan mengaktifkan handphone di dalam kelas.

	5. 
	Bagaimana pendapat anda dalam penggunaan media pembelajaran berbasis Website?
	Bagus,mempermudah pembelajaran, asalkan dapat diakses dengan mudah oleh siswa. Selain itu, peserta didik tidak terdistraksi konten yang tidak relevan, akses materi pun lebih fleksibel dan dapat dipalajari kapan pun secara mandiri

	6. 
	Bagaimana cara pandang anda mengenai Gaya Belajar siswa?
	Efek perbedaan gaya belajar menyebabkan banyaknya yang menyalahgunakan teknologi modern seperti handphone,bukan untuk hal hal positif seperti belajar, melainkan untuk hal hal negatif seperti main game pada saat pembelajaran.

	7. 
	Apakah guru pernah memetakan gaya belajar setiap siswa?
	Belum pernah, peserta didik mendapat treatment yang sama dari guru  dalam satu kelas.


Berdasarkan wawancara yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa peserta didik mengakui bahwa mereka sering merasa bosan saat menyimak materi pembelajaran. Hal ini menyebabkan beberapa siswa teralihkan perhatian dengan bermain game, mendengarkan musik, atau sibuk dengan kegiatan lainnya. Perilaku ini sebenarnya mencerminkan kecenderungan mereka terhadap hal-hal yang mereka sukai misalnya musik, yang menunjukkan bahwa siswa tersebut mungkin memiliki gaya belajar auditori. Selain itu, siswa hanya memahami materi batik secara permukaan, menganggap batik sekadar sebagai corak pada kain. Padahal, SMAN 1 Pagak memiliki batik khas yang digunakan sebagai seragam sekolah setiap hari Kamis, namun pemahaman mereka terbatas pada hal tersebut. Selain itu, sumber bacaan dalam buku juga sangat terbatas. Oleh karena itu, pengembangan media yang sesuai dengan gaya belajar siswa menjadi sangat penting untuk memenuhi kebutuhan peserta didik di SMAN 1 Pagak. 
3. Analisa Tugas
Setelah melakukan analisis awal, ditemukan permasalahan utama, yaitu rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi batik, serta target yang ditetapkan guru yang cukup berat. Hal ini menjadi penting karena siswa kelas 12 akan menghadapi ujian praktik seni rupa, yang mencakup pembuatan batik tulis secara langsung. Untuk mencapai kompetensi yang diharapkan, siswa perlu memahami konsep dasar kriya batik, termasuk mengenal dan membedakan berbagai jenis batik, seperti batik tulis, cap, dan lukis.
Siswa juga diharapkan dapat mengaplikasikan teknik membatik yang mencakup pembuatan desain, pencantingan, pencelupan, dan pelorodan. Tugas penelitian ini adalah memastikan siswa mampu dan paham tentang batik sebelum ujian praktik pembuatan batik. Oleh karena itu, penting untuk mengembangkan metode pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif agar siswa dapat memahami konsep kriya batik, sehingga mereka dapat meningkatkan keterampilan praktis di bidang seni rupa.
4. Analisa Konsep
Setelah mengidentifikasi permasalahan dalam analisis sebelumnya, peneliti merancang sebuah konsep media yang bertujuan untuk merespons gaya belajar siswa. Media ini diharapkan dapat membantu siswa memahami kriya batik secara mendalam sehingga mereka dapat melaksanakan ujian praktik pembuatan batik dengan lancar. Sehingga konsep media tersebut dapat dijabarkan pada gambar berikut:
[image: ]
Gambar 4.1 Konsep Media Website
Sumber: Dokumen Peneliti, (2024)
5. Perumusan Tujuan
Perumusan tujuan dari pengembangan media ini berfokus pada beberapa aspek utama. Pertama, media ini dirancang untuk memfasilitasi diferensiasi gaya belajar secara efisien dan akurat. Dengan demikian, siswa akan memiliki akses untuk belajar sesuai dengan preferensi dan kebutuhan mereka, baik melalui pendekatan visual, auditori, maupun kinestetik.
Selain itu, media ini juga bertujuan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi batik secara lebih efisien, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif. pengembangan media ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi universitas dengan menambah bahan bacaan yang relevan media pembelajaran materi batik, sehingga dapat memperkaya pengetahuan di bidang seni dan budaya. Melalui media ini, peneliti berharap dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran dan hasil belajar secara keseluruhan.
B. Design (Tahap Perancangan)
1. Pemilihan Media
Berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada tahap define, peserta didik kelas XII IPS 3 ditemukan sangat cocok untuk menggunakan media berbasis IT. Dengan sarana dan prasarana yang memadai, media berbasis IT menjadi pilihan tepat bagi siswa di era digital saat ini. Dalam konteks ini, media yang digunakan adalah berbasis Website. Oleh karena itu, produk yang dikembangkan adalah sebuah platform web interaktif.
Website ini akan dirancang untuk dapat diakses secara online oleh siswa SMA, dilengkapi dengan fitur-fitur interaktif yang mendukung berbagai gaya belajar, seperti visual, auditori, dan kinestetik. Dengan demikian, diharapkan media ini tidak hanya mempermudah akses informasi, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga mereka dapat memahami materi dengan lebih baik dan menyenangkan.
2. Pemilihan Format
Setelah menentukan media, bentuk penyajian produk pembelajaran ini adalah dalam bentuk Website. Media ini merupakan sebuah Website Cerdas yang dilengkapi dengan algoritma, sehingga dapat berfungsi secara otomatis. Dengan fitur ini, Website dapat secara langsung mengarahkan siswa kepada materi yang sesuai dengan gaya belajar masing-masing secara otomatis.
Penyajian materi dalam 3 bentuk gaya belajar ini terdiri dari berbagai format, termasuk teks, gambar, audio, dan animasi. Dengan beragam format penyajian tersebut, diharapkan siswa dapat mengakses informasi dengan cara yang paling sesuai dengan preferensi belajar mereka, sehingga meningkatkan pemahaman dan keterlibatan dalam proses pembelajaran.
3. Rancangan Awal
Materi yang disajikan pada media Website ini berfokus pada kriya batik untuk siswa kelas XII. Pada tahap rancangan ini, peneliti perlu menyusun konsep yang jelas mengenai pengembangan produk. Konsep ini mencakup struktur konten, fitur interaktif, dan metode penyajian yang sesuai dengan gaya belajar siswa. Selain itu, desain antarmuka yang menarik dan mudah digunakan juga menjadi perhatian utama agar siswa dapat menavigasi Website dengan lancar. Berikut merupakan tahapan dalam perancangan awal media:
Tahap 1 (Perancangan Website)
Pada tahap perancangan Website Cerdas, penguasaan bahasa pemrograman seperti HTML, CSS, dan JavaScript sangat penting sebagai pondasi sistemnya. Berikut adalah susunan perancangan Website sesuai dengan kebutuhan bahasa pemrograman:
1. HTML (HyperText Markup Language)
HTML digunakan untuk membangun struktur dasar Website. Ini mencakup elemen-elemen seperti heading, paragraf, gambar, dan tautan yang membentuk konten yang dapat diakses oleh pengguna.
[image: ]
Gambar 4.2 Coding HTML (HyperText Markup Language)
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
2. CSS (Cascading Style Sheets)
CSS berfungsi untuk mengatur desain dan estetika tampilan Website. Dengan CSS, elemen-elemen di halaman dapat disesuaikan dengan berbagai pengaturan, seperti warna, jenis huruf, dan layout, sehingga Website menjadi lebih menarik dan responsif terhadap berbagai perangkat.
[image: ]
Gambar 4.3 Coding CSS (Cascading Style Sheets)
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
3. JavaScript
JavaScript enambahkan interaktivitas dan dinamika pada Website. Misalnya, JavaScript dapat digunakan untuk membuat fitur yang secara otomatis mengarahkan siswa ke materi yang sesuai dengan gaya belajar mereka, serta mengimplementasikan elemen interaktif lainnya yang meningkatkan keterlibatan siswa.
[image: ]
Gambar 4.4 Coding JavaScript
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Hasil dari susunan berbagai coding di atas, dapat membuat sebuah bentuk Website sebagai berikut:
[image: ]    [image: ]
Gambar 4.5 Protoype Media Website
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Tahap 2 (Perancangan Materi)
Pada tahap ini, perlu disusun tiga bentuk materi untuk memenuhi kebutuhan gaya belajar siswa, yaitu auditori, visual, dan kinestetik. Berikut adalah sajian dari materi yang telah dirancang:
a) Auditori
Penekanan pada audio sebagai alat bantu utama. Materi disampaikan dalam bentuk rekaman suara, podcast, atau narasi yang dapat didengarkan siswa, seperti penjelasan tentang sejarah batik, teknik, dan berbagai jenis batik. Berikut merupakan materi yang disajikan dengan gaya belajar auditori:
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Gambar 4.6 Prototype Media Auditori
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Dalam prototype media auditori, setiap halaman dilengkapi dengan penjelasan berbasis audio, di mana materi disampaikan melalui dubbing suara peneliti. Dengan demikian, siswa yang memiliki gaya belajar auditori dapat tetap fokus pada pemaparan materi sambil mendengarkan penjelasan yang diberikan pada setiap slide. Pendekatan ini dirancang untuk memfasilitasi kebutuhan belajar mereka secara optimal tanpa harus bergantung pada visualisasi, melainkan dengan mendengarkan informasi yang dipaparkan secara rinci.
b) Visual
Penekanan pada gambar dan visualisasi. Materi disajikan melalui infografis, video tutorial, dan gambar-gambar yang menjelaskan langkah-langkah proses membatik, sehingga siswa dapat mempelajari secara visual. Berikut merupakan materi yang disajikan dengan gaya belajar Visual:
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Gambar 4.7 Prototype Media Visual
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Dalam media visual, penekanan utama diberikan pada tampilan visual. Oleh karena itu, beberapa teks diberi warna yang berbeda untuk menarik perhatian sebagai poin of interest dari materi yang disajikan. Pendekatan ini bertujuan agar siswa dengan gaya belajar visual dapat lebih mudah memahami dan mengingat materi melalui elemen visual yang menonjol. Warna dan tata letak yang dipilih dirancang untuk memudahkan siswa fokus pada bagian penting dari setiap konsep yang disampaikan. Selain itu terdapat beberapa link youtube terutama pada tutorial membatik dan jenis jenis batik yang dapat diakses di dalam materi canva.
c) Kinestetik
Penekanan pada gerakan fisik dan praktik langsung. Materi ini melibatkan aktivitas yang mengajak siswa untuk bergerak dan mempraktikkan teknik membatik, mulai dari mencanting hingga mencelupkan kain ke pewarna, guna memaksimalkan gaya belajar kinestetik mereka. Berikut merupakan materi yang disajikan dengan gaya belajar Kinestetik:
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Gambar 4.8 Prototype Media Kinestetik
	Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)	
	Dalam media kinestetik, materi disajikan melalui platform Artstep yang memungkinkan siswa untuk berjalan-jalan secara virtual di dalam studio sambil tetap belajar tentang materi batik. Di dalam media ini, terdapat tautan yang terhubung ke berbagai sumber lain seperti YouTube dan file PDF di Google Drive untuk memberikan penekanan lebih mendalam pada materi yang disajikan. Pendekatan ini dirancang agar siswa dengan gaya belajar kinestetik dapat aktif bergerak dan tetap terlibat dalam pembelajaran, meskipun dalam lingkungan digital.
4. Penyusunan Evaluasi
Pada tahap ini, peneliti merancang instrumen evaluasi untuk menilai efektivitas media pembelajaran yang telah dibuat. Evaluasi ini dilaksanakan dalam bentuk post-test yang terintegrasi ke dalam Website, dengan tujuan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah disampaikan. Evaluasi ini terdiri dari 20 soal pilihan ganda yang disajikan melalui platform Quiziz. Berikut merupakan instrumen Posttest yang digunakan untuk menguji media.
Penggunaan Quiziz diharapkan dapat menjadi sarana menarik bagi siswa, serta mendorong mereka untuk berpikir kritis dan meningkatkan motivasi belajar. Dengan format yang interaktif dan bersifat kompetitif, siswa dapat lebih terdorong untuk berpartisipasi aktif dalam evaluasi, sekaligus mendapatkan umpan balik langsung mengenai pemahaman mereka terhadap materi kriya batik. 
C. Develop (Tahap Pengembangan)
Berdasarkan teori Thiagarajan, proses pengembangan terdiri dari dua langkah utama, yaitu expert appraisal dan development testing. Expert appraisal berfungsi untuk melakukan validasi terhadap desain produk oleh para pakar, melibatkan ahli dalam bidang materi dan media untuk melakukan penilaian. Sementara development testing merupakan tahap pengujian produk pada siswa SMA. Pada penelitian ini, pengembangan produk mencapai tahap development testing yang menggunakan metode kombinasi. Peneliti memanfaatkan berbagai alat pengumpul data, seperti kuesioner, wawancara, maupun triangulasi. Analisis data dilakukan secara deduktif dan induktif, dengan berbagai tahapan untuk memastikan bahwa model pembelajaran yang dihasilkan dapat diterapkan secara efektif.
1. Validasi Ahli
Tahap validasi bertujuan untuk mengevaluasi dan memvalidasi hasil pengembangan media Website Cerdas. Dalam penelitian ini, evaluasi dilakukan oleh 2 ahli media dan 2 ahli materi guna menentukan apakah produk tersebut layak untuk dikembangkan lebih lanjut. Berdasarkan penilaian dari para ahli tersebut, kelayakan produk dapat diketahui, baik dari segi materi maupun media. Berikut adalah hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi dan ahli media:
a) Hasil Analisis Data Penelitian Uji Validasi Materi I dan II
Validasi ahli materi I penelitian dan pengembangan dilakukan oleh Dr. Denik Ristya Rini, S.Pd, M.Pd. selaku Dosen Program Studi Pendidikan Seni Rupa, Departemen Seni dan Desain, Fakultas Sastra, Universitas Negeri Malang. Sedangkan, validasi ahli materi II dilakukan oleh Alimah Wijayanti, S. Pd selaku guru Seni Budaya Kelas XII SMAN 1 Pagak. Hasil data validasi yang dikumpulkan berupa angket tertutup. Variabel aspek pengamatan tentang produk media pembelajaran Website berdasarkan data kuantitatif disajikan pada tabel berikut:
Tabel 4. 3: Tabel perhitungan persentase uji validasi materi
	No
	Aspek Penilaian
	Skor yang di peroleh
	Skor Maksimal
	Rata-rata
(Persentase)
	Keterangan

	
	
	Ahli Materi I
	Ahli Materi II
	
	
	

	1.
	Penyajian Materi
	42
	42
	48
	87,4%
	Sangat Layak

	2.
	Isi Materi
	17
	17
	20
	85%

	Sangat Layak

	3.
	Evaluasi
	12
	9
	12
	87,5%
	Sangat Layak

	Total
	71
	68
	80
	86,8%
	Sangat Layak


 	Pada tabel di atas menggunakan perhitungan presentase kuantitatif dengan penilaian sesuai spek dan indikator yang telah disediakan oleh peneliti. Terdapat 3 aspek dengan 20 indikator penilaian dari uji validasi materi. Pada aspek penyajian materi diperoleh persentase 85% menunjukkan kriteria sangat valid. Pada aspek isi materi diperoleh persentase 90,6% dan aspek evaluasi berupa pre-test dan post-test mendapatkan persentase 87,5% yang menunjukkan keduanya termasuk pada kriteria sangat valid. Hasil rata-rata akhir uji validasi ahli materi, skor persentase dari validator materi ialah 86,8% sehingga dapat dikatakan produk media pembelajaran Website sangat layak untuk digunakan. Berikut tabel hasil rata-rata digambarkan melalui grafik:

Grafik 4.1 Hasil Uji Validasi Ahli Materi
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Pada grafik 4.1 hasil uji validasi materi I dan II, tidak terdapat perbedaan yang signifikan. Dari grafik diagram batang berwarna biru merupakan hasil uji validasi ahli materi I, sedangkan warna merah merupakan hasil validasi ahli materi II. Pada aspek penyajian materi dan isi materi ahli materi I dan II memberikan nilai yang sama yaitu  87,40%. Sedangkan untuk evaluasi, ahli media 1 memberikan nilai lebih tinggi dibanding ahli media 2. Sehingga dapat ditarik kesimpulan rata-rata penialaian gabungan antara ahli materi I dan ahli materi II sebesar 86,6% yang dapat dikategorikan sangat layak Melalui catatan kritik dan saran dari hasil validasi tersebut akan dilaksanakan revisi produk pada beberapa bagian untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas pada produk agar lebih baik lagi pada saat diimplementasikan. Berikut terdapat beberapa kritik dan saran yang diberikan oleh dua validator dipaparkan melalui data berikut: 
Tabel 4.4: Kritik dan saran ahli materi
	Aspek Penilaian
	Ahli Materi I
	Ahli Materi II

	Penyajian materi
	Saat membuka materi sebaiknya dipaparkan jelas setiap siswa mendapat materi Kriya Batik dalam gaya belajar apa.
	Tidak ada kritik dan saran.

	Isi materi
	· Batik Print tidak termasuk dalam jenis batik, sehingga dihilangkan saja dari materi.
· Tambahkan sumber ide penciptaan motif batik
· Tambahkan pola motif batik
· Batik printing masuk ke dalam tekstil motif batik.
	Disarankan untuk menambahkan pola motif batik dan figuratif dalam sumber ide penciptaan motif batik.

	Evaluasi
	Tidak ada kritik dan saran.
	Tidak ada kritik dan saran.


Berdasarkan paparan kritik dan saran yang diberikan oleh masing masing validator materi dijadikan peneliti sebagai pembenahan atau revisi produk agar menjadi lebih baik. Berikut adalah hasil revisi produk berdasarkan kritik dan saran yang dipaparkan.
Tabel 4.5: Hasil revisi menurut kritik dan saran ahli materi
	Bagian yang perlu direvisi
	Bagian yang telah direvisi

	Penyajian materi:
· Kejelasan siswa mendapat gaya belajar apa setelah mengisi kuis gaya belajar.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
                  Auditori
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Visual
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Kinestetik
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	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
Auditori
[image: ]
Visual
[image: ]
Kinestetik
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	Isi materi:
· Batik Print dihilangkan dari materi.
· Tambahkan sumber ide penciptaan motif batik
· Tambahkan pola motif batik
· Batik printing masuk ke dalam tekstil motif batik.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
Auditori
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Visual
[image: ] [image: ]
[image: ] [image: ]
Kinestetik
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	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
Auditori
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Visual
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Kinestetik
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b) Hasil Analisis Data Penelitian Uji Validasi Media I dan II
Validasi ahli media I penelitian dan pengembangan dilakukan oleh Abdul Rahman Prasetyo, S.Pd., M.Pd. selaku Dosen Program Studi Pendidikan Seni Rupa, Departemen Seni dan Desain, Fakultas Sastra, Universitas Negeri Malang. Sedangkan, validasi ahli media II penelitian dan pengembangan dilakukan oleh Muhammad Nurwiseso Wibisono, S.Kom, M.T. selaku Dosen Program Studi Desain Komunikasi Visual, Departemen Seni dan Desain, Fakultas Sastra, Universitas Negeri Malang.  Hasil data validasi yang dikumpulkan berupa angket tertutup. Variabel aspek pengamatan tentang produk media pembelajaran Website disajikan pada tabel berikut:
Tabel 4. 6: Tabel perhitungan persentase uji validasi materi
	No
	Aspek Penilaian
	Skor yang di peroleh
	Skor Maksimal
	Rata-rata
(Persentase)
	Keterangan

	
	
	Ahli Materi I
	Ahli Materi II
	
	
	

	1.
	Performa Media
	11
	12
	12
	95,8%
	Sangat Layak

	2.
	Aspek Desain Antar Muka
	11
	9
	12
	83,3%

	Sangat Layak

	3.
	Aspek Layout
	6
	7
	8
	81,25%
	Sangat Layak

	4. 
	Aspek Visual, Audio, dan Audio Visual
	35
	34
	40
	86,25%
	Sangat Layak

	5. 
	Aspek Navigasi
	7
	8
	8
	93,75%
	Sangat Layak

	Total
	70
	70
	80
	87,5%
	Sangat Layak


Berdasarkan tabel di atas, persentase kuantitatif dihitung menggunakan penilaian yang sesuai dengan spesifikasi dan indikator yang telah ditentukan oleh peneliti. Validasi materi melibatkan lima aspek dan total 20 indikator penilaian. Pada aspek performa Media, hasil yang diperoleh sebesar 95,8%, menandakan kriteria sangat valid. Untuk desain antarmuka, persentasenya mencapai 83,3%, sementara aspek layout memperoleh 81,25%, dikategorikan sangat valid. Selain itu, aspek visual, audio, dan audiovisual menunjukkan hasil 86,25%, mengindikasikan media sangat valid. Pada aspek navigasi, didapatkan nilai 93,75%, yang juga termasuk dalam kategori sangat valid. Secara keseluruhan, rata-rata dari validasi ahli media adalah 87,5%, yang mengonfirmasi bahwa media pembelajaran berbasis Website sangat layak untuk digunakan. Hasil rata-rata ini divisualisasikan dalam bentuk grafik untuk memberikan gambaran yang lebih jelas sebagai berikut:

Grafik 4. 2 Hasil Uji Validasi Ahli Media
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Grafik 4.2 memperlihatkan hasil uji validasi media yang dilakukan oleh dua ahli, dengan hasil yang tidak menunjukkan perbedaan mencolok antara keduanya. Pada diagram batang, hasil uji ahli media I ditampilkan dalam warna biru, sementara hasil uji dari ahli media II ditampilkan dalam warna merah. Aspek performa media, layout, dan navigasi mendapatkan penilaian lebih tinggi dari ahli media II, yang mencerminkan kesan yang lebih baik dalam kelancaran fungsi dan tampilan dasar dari Website tersebut. Sebaliknya, untuk desain antarmuka serta visual, audio, dan audiovisual, ahli media I memberikan skor lebih tinggi, menunjukkan apresiasi terhadap aspek visual dan suara dalam menyampaikan materi.
Tabel 4.7: Kritik dan saran ahli media
	Aspek Penilaian
	Ahli Media I
	Ahli Media II

	Performa Media
	Performa untuk akses ke studio Artsteps perlu ditingkatkan.
	Hati-hati dalam menggunakan media Website karena membutuhkan bandwith yang cukup untuk mengakses media, termasuk ruang studio Artsteps.

	Aspek Desain Antar Muka
	Tone warna untuk desain antarmuka diselaraskan untuk mengurangi moving media tidak terlalu terasa.
	Sudah Ok, namun lebih baik di media diberi logo UM sebagai watermark.

	Aspek Layout
	Tidak ada kritik dan saran.
	Ada tulisan yang terlalu kecil, perlu di benahi.

	Aspek Visual, Audio, dan Audio Visual
	Menggunakan font dalam media Website yang mudah di pahami.
	Tidak ada kritik dan saran.

	Aspek Navigasi
	Tombol button dan fungsinya diperjelas
	Tidak ada kritik dan saran.


Berdasarkan paparan kritik dan saran yang diberikan oleh masing masing validator materi dijadikan peneliti sebagai pembenahan atau revisi produk agar menjadi lebih baik. Berikut adalah hasil revisi produk berdasarkan kritik dan saran yang dipaparkan.
Tabel 4.8: Hasil revisi menurut kritik dan saran ahli media
	Bagian yang perlu direvisi
	Bagian yang telah direvisi

	Performa Media:
· Performa untuk akses ke studio Artsteps perlu ditingkatkan.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
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	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
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	Aspek Desain Antar Muka:
· Beri logo UM sebagai watermark.
· Tone warna untuk desain antarmuka diselaraskan.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
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	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
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	Aspek Layout:
· Ada tulisan yang terlalu kecil, perlu di benahi.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
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	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
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	Aspek Visual, Audio, dan Audio Visual:
· Menggunakan font dalam media Website yang mudah di pahami.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
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	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
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	Aspek Navigasi:
· Tombol button dan fungsinya diperjelas.
· Berikut merupakan gambar sebelum direvisi.
[image: ]
	· Berikut merupakan gambar setelah direvisi.
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Pada tabel 4.8 terdapat hasil revisi dari produk Website Cerdas berdasarkan penilaian dari dua validator ahli media. Beberapa revisi mencakup peningkatan performa dalam akses studio artsteps, pemberian loro UM sebagai watermark, penyesuaian tone warna antarmuka, pembenahan pada tulisan yang terlalu kecil, penggunaan font Website yang mudah di pahami, dan pemberian tombol button dan fungsinya yang diperjelas.
Penggunaan media visual dalam materi kriya batik yang sebelumnya disampaikan melalui Canva diubah menjadi video YouTube. Perubahan ini didasari oleh beberapa alasan, antara lain penekanan yang lebih kuat pada aspek visual, pertimbangan kepraktisan, serta kemudahan akses bagi pengguna. Berikut ini disajikan storyboard serta perbandingan antara media visual sebelum dan sesudah perubahan tersebut:
Tabel 4.9 Storyboard Pengembangan Khusus Media Visual Dari Canva Ke Youtube
	Materi
	Durasi
	Sudut Kamera
	Media Canva Sebelum Revisi
	Media Video Sesudah Revisi

	Pengertian Batik
	0.17-0.26
	Eye Level
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	Sejarah Batik
	0.27-0.43
	High Angle
	[image: ]
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	Jenis Batik
	0.44-1.23
	High Angle
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	Motif Batik
	1.24-4.33
	High Angle
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	Penerapan Kriya Batik
	4.34-5.12
	Eye Level
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	Dinamika Batik
	5.13-6.35
	Eye Level

	-
	[image: ]


Tabel 4.9 menampilkan storyboard perubahan media visual dari Canva ke video YouTube untuk materi kriya batik, dengan setiap bagian materi memiliki sudut pengambilan gambar yang disesuaikan. Pada materi pengertian batik, sudut kamera eye level digunakan untuk memberikan tampilan setara dan fokus. Bagian sejarah batik, jenis batik, dan motif batik menggunakan sudut high angle, menonjolkan informasi penting. Materi penerapan dan dinamika batik menggunakan eye level. Video berdurasi 6 menit 35 detik ini dilengkapi musik latar Building Chemistry (Instrumental Version).
Setelah melewati tahap perancangan dan pengembangan, media ini kemudian divalidasi oleh ahli media. Khusus untuk bagian visual, proses validasi dilakukan dalam dua tahap yang digunakan untuk memvalidasi pengubahan media visual dari Canva menjadi video YouTube. Hasil dari tahap validasi ini menunjukkan bahwa media visual tersebut memperoleh penilaian rata-rata kelayakan oleh kedua ahli sebesar 96,10%, yang tergolong sangat layak untuk digunakan. 
2. Develop testing
Tahap develop testing dilakukan setelah revisi media sesuai dengan kritik dan saran dari validator selesai. Tujuan dari develop testing ini adalah untuk mengetahui respons peserta didik sebelum media disebarluaskan pada tahap disseminate. Berikut merupakan hasil uji coba kelompok kecil dari media Website di kelas XII IPS 3 SMAN 1 Pagak, dengan jumlah responden sebanyak 10 siswa:
Tabel 4.10: Hasil perhitungan persentase uji kelompok kecil
	Responden
	Indikator Aspek Penilaian
	Jml
(∑)
	Skor Max
	%

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	
	
	

	Antin
	5
	4
	4
	4
	5
	3
	4
	4
	3
	3
	39
	50
	78%

	Arjuna
	5
	4
	5
	5
	4
	3
	4
	3
	3
	4
	40
	50
	80%

	Dina
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	5
	5
	5
	5
	48
	50
	96%

	Farel
	4
	5
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	43
	50
	86%

	Fatma
	5
	4
	5
	5
	3
	3
	4
	4
	4
	4
	41
	50
	82%

	Marsya
	5
	4
	5
	5
	4
	3
	5
	5
	4
	5
	45
	50
	90%

	Micky
	5
	5
	5
	4
	4
	2
	4
	5
	3
	3
	40
	50
	80%

	Petricia
	5
	4
	5
	4
	4
	3
	5
	3
	3
	3
	39
	50
	78%

	Rima
	5
	4
	5
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	4
	44
	50
	88%

	Zahwa
	5
	4
	4
	5
	4
	4
	5
	4
	5
	5
	45
	50
	90%

	Jumlah
	424
	500
	848%

	Persentase
	84,8%


Berdasarkan data dari hasil evaluasi aspek penilaian pada sejumlah responden, dapat disimpulkan bahwa rata-rata persentase penilaian untuk keseluruhan aspek mencapai 84,8%. Tiap responden memberikan penilaian dengan skor maksimum 50, dan total nilai kumulatif yang dicapai adalah 424 dari 500 skor maksimal yang tersedia. Sehingga dapat di sajikan dalam grafik seperti berikut:

Grafik 4. 3 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Rincian per responden menunjukkan variasi penilaian di mana beberapa responden, seperti Dina dan Marsya, mencapai nilai persentase tinggi, masing-masing 96% dan 90%, menunjukkan persepsi yang sangat positif terhadap media yang diuji. Berdasarkan analisis data kualitatif ditarik kesimpulan bahwa hasil data uji kelayakan produk media pembelajaran Website Cerdas, pada kelompok kecil tergolong dalam kategori sangat valid dan layak untuk diimplementasikan saat pembelajaran.
D. Disseminate (Tahap Penyebaran)
Pada tahap ini, dilakukan pengukuran untuk menilai efektivitas produk yang telah dikembangkan. Dalam konteks pengembangan media pembelajaran, tahap disseminate sangat bergantung pada hasil uji efektivitas media. Apabila respon dari sasaran pengguna media menunjukkan hasil yang positif, distribusi secara lebih luas baru dapat dilakukan. Analisis data uji coba menggunakan desain penelitian eksperimen satu kelompok pre-test-post-test, yaitu suatu bentuk eksperimen yang dilakukan dalam satu kelas. Pada tahap ini, pre-test diberikan sebelum perlakuan, yang dalam penelitian ini adalah penggunaan media pembelajaran berbasis Website. Setelah penerapan media pembelajaran, dilakukan tes lanjutan berupa post-test. Berikut adalah hasil uji efektivitas dari pengembangan media Website Cerdas yang menggunakan pengukuran N-gain:
Tabel 4.11: Hasil perhitungan Data Nilai Pre-test dan Post-test Peserta Didik
	No
	Nama
	Nilai
	Skor Maks
	Gaya Belajar
	N-gain

	
	
	Pretest
	Posttest
	
	
	

	1. 
	Antin Riwayati
	85
	100
	100
	Auditori
	1

	2. 
	Arjuna Cucu Bikara
	65
	100
	100
	Auditori
	1

	3. 
	Aurellya Titania Cristy Jodi
	70
	85
	100
	Visual
	0,5

	4. 
	Az Zahra Irlianika Sutrisno
	90
	100
	100
	Auditori
	1

	5. 
	Cokro Kansa Shahreza
	90
	-
	-
	-
	-

	6. 
	Dina Ayu Puri
	85
	100
	100
	Kinestetik
	1

	7. 
	Dyah Ayu Wulansari
	60
	75
	100
	Visual
	0,375

	8. 
	Ersa Alidya Cahya
	70
	100
	100
	Visual
	1

	9. 
	Fabio Bastani Altin
	65
	100
	100
	Auditori
	1

	10. 
	Farel Muhamad Akbar
	65
	85
	100
	Kinestetik
	0,571429

	11. 
	Fatma Nur Aini
	100
	100
	100
	Visual
	0

	12. 
	Ganezha Tri Dharma Waluyo
	65
	95
	100
	Auditori
	0,857143

	13. 
	Ilham Romadon
	45
	95
	100
	Kinestetik
	0,909091

	14. 
	Marsya Nur Syafilla
	90
	90
	100
	Auditori
	0

	15. 
	Maysela Felisa Putri
	80
	100
	100
	Kinestetik
	1

	16. 
	Micky Zaenal Abidin
	95
	95
	100
	Kinestetik
	0

	17. 
	Muhammad Gilang R
	5
	80
	100
	Auditori
	0,789474

	18. 
	Nur Lailatul Azizah
	60
	95
	100
	Auditori
	0,875

	19. 
	Petricia Wedharing Kusuma
	90
	100
	100
	Auditori
	1

	20. 
	Refi Giska Andriana
	75
	100
	100
	Visual
	1

	21. 
	Rima Ismi Ambarwati
	85
	100
	100
	Visual
	1

	22. 
	Shofi Nur Maulidyah
	90
	95
	100
	Kinestetik
	0,5

	23. 
	Vebian Frysky Aprilia
	60
	100
	100
	Visual
	1

	24. 
	Zahwa Pramesty Zahro
	80
	100
	100
	Kinestetik
	1

	Rata-Rata	
	72,8
	95,2
	Rata-Rata N-gain
	 0,755


Berdasarkan data hasil posttest, terdapat satu siswa yang datanya tidak dapat diolah karena kendala ketidakhadiran selama beberapa minggu dan tidak dapat dihubungi. Tiga siswa yang tidak menunjukkan peningkatan nilai adalah Fatma Nur Aini, Marsya Nur Syafilla, dan Micky Zaenal Abidin. Fatma Nur Aini memperoleh nilai maksimal pada pretest dan posttest, yaitu 100, karena ia dikenal sangat Cerdas dan cepat memahami materi menurut Ibu Alimah, S.Pd.
Marsya Nur Syafilla dan Micky Zaenal Abidin menghadapi masalah dalam mengakses platform pembelajaran web karena jaringan internet di kelas yang lambat akibat penggunaan serentak. Selain itu, Micky juga mengalami kesulitan mengakses studio Artsteps, sehingga tidak dapat mengikuti materi sesuai jadwal.
Secara keseluruhan, meskipun ketiga siswa tersebut tidak menunjukkan peningkatan, hasil pembelajaran mereka sudah berada dalam kategori sangat baik. Rata-rata nilai pretest adalah 72,8 dan posttest meningkat signifikan menjadi 95,2, menandakan bahwa media pembelajaran yang digunakan efektif dalam meningkatkan pemahaman materi siswa. Berikut merupakan paparan grafik dari data hasil pretest dan posttest media Website:

Grafik 4. 4 Hasil penilaian Pretest dan Posttest
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Dari paparan data grafik di atas, dapat diidentifikasi bahwa nilai pretest menunjukkan fluktuasi yang cukup tinggi, sementara nilai posttest tampak lebih stabil dan konsisten. Hal ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang digunakan mampu meningkatkan efisiensi dalam penyampaian materi di kelas, sehingga pemahaman siswa menjadi lebih merata. Efektivitas media ini terlihat dari berkurangnya variasi nilai pada posttest, yang menunjukkan bahwa media tersebut dapat diterapkan dengan baik dalam mendukung proses belajar.
Berdasarkan data yang disajikan, efektivitas media pembelajaran berbasis Website dapat dianalisis berdasarkan gaya belajar siswa, yaitu auditori, visual, dan kinestetik. Dengan memahami perkembangan kognitif masing-masing gaya belajar, kita dapat menilai seberapa efektif media ini dalam mendukung kebutuhan belajar yang beragam di kelas. Berikut adalah penjabaran perkembangan kognitif dari masing-masing gaya belajar:
1. Gaya Belajar Auditori
Tabel 4.12: Hasil Perhitungan Data Nilai Pre-test dan Post-test Peserta Didik Gaya Belajar Auditori
	No
	Nama
	Nilai
	Skor Maks
	Gaya Belajar
	N-gain

	
	
	Pretest
	Posttest
	
	
	

	1. 
	Antin Riwayati
	85
	100
	100
	Auditori
	1

	2. 
	Arjuna Cucu Bikara
	65
	100
	100
	Auditori
	1

	3. 
	Az Zahra Irlianika Sutrisno
	90
	100
	100
	Auditori
	1

	4. 
	Fabio Bastani Altin
	65
	100
	100
	Auditori
	1

	5. 
	Ganezha Tri Dharma Waluyo
	65
	95
	100
	Auditori
	0,857143

	6. 
	Marsya Nur Syafilla
	90
	90
	100
	Auditori
	0

	7. 
	Muhammad Gilang R
	5
	80
	100
	Auditori
	0,789474

	8. 
	Nur Lailatul Azizah
	60
	95
	100
	Auditori
	0,875

	9. 
	Petricia Wedharing K.
	90
	100
	100
	Auditori
	1

	Rata-Rata	
	68,3
	95,5
	Rata-Rata N-gain
	 0,835


Berdasarkan paparan data mengenai gaya belajar auditori, terdapat peningkatan yang signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest. Rata-rata nilai pretest siswa yang memiliki gaya belajar auditori tercatat sebesar 68,3, sementara rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 95,5. Peningkatan yang substansial ini menunjukkan bahwa siswa dengan gaya belajar auditori mampu memahami materi dengan lebih baik setelah menggunakan media pembelajaran berbasis Website.
Selain itu, nilai rata-rata N-gain yang mencapai 0,835 juga menunjukkan efektivitas media pembelajaran ini. Dengan kategori N-gain tersebut, dapat disimpulkan bahwa media yang digunakan sangat valid dan berhasil mendukung proses pembelajaran siswa dengan gaya belajar auditori. Berikut merupakan paparan grafik dari peningkatan hasil pretest dan posttest menggunakan media auditori:

Grafik 4. 5 Hasil penilaian Pretest dan Posttest Gaya Belajar Auditori
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Analisis peserta didik 1-9 yang belajar dengan gaya auditori menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam stabilitas nilai mereka setelah penerapan media pembelajaran berbasis Website. Sebelumnya, nilai-nilai siswa cenderung fluktuatif, mencerminkan variasi pemahaman materi yang tidak konsisten. Namun, setelah penggunaan metode yang sesuai dengan gaya belajar auditori, rata-rata nilai siswa meningkat secara substansial, menunjukkan bahwa mereka dapat menyerap dan memahami materi dengan lebih baik. Keberhasilan ini menegaskan pentingnya penyesuaian strategi pengajaran berdasarkan gaya belajar siswa untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses pembelajaran.
2. Gaya Belajar Visual
Tabel 4.13: Hasil Perhitungan Data Nilai Pre-test dan Post-test Peserta Didik Gaya Belajar Visual
	No
	Nama
	Nilai
	Skor Maks
	Gaya Belajar
	N-gain

	
	
	Pretest
	Posttest
	
	
	

	1. 
	Aurellya Titania Cristy Jodi
	70
	85
	100
	Visual
	0,5

	2. 
	Dyah Ayu Wulansari
	60
	75
	100
	Visual
	0,375

	3. 
	Ersa Alidya Cahya
	70
	100
	100
	Visual
	1

	4. 
	Fatma Nur Aini
	100
	100
	100
	Visual
	0

	5. 
	Refi Giska Andriana
	75
	100
	100
	Visual
	1

	6. 
	Rima Ismi Ambarwati
	85
	100
	100
	Visual
	1

	7. 
	Vebian Frysky Aprilia
	60
	100
	100
	Visual
	1

	Rata-Rata	
	74,2
	94,2
	Rata-Rata N-gain
	 0,696


Analisis data mengenai gaya belajar visual menunjukkan adanya peningkatan signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest. Rata-rata nilai pretest siswa dengan gaya belajar visual tercatat sebesar 74,2, sementara nilai posttest meningkat menjadi 94,2. Kenaikan yang mencolok ini mengindikasikan bahwa siswa yang belajar dengan pendekatan visual dapat memahami materi dengan lebih baik setelah menerapkan media pembelajaran berbasis Website. Selain itu, nilai rata-rata N-gain yang mencapai 0,69 mengindikasikan efektivitas media pembelajaran ini. Dengan kategori N-gain tersebut, dapat disimpulkan bahwa media yang digunakan berada dalam kategori sedang dan berhasil mendukung proses pembelajaran siswa dengan gaya belajar visual. Di bawah ini adalah grafik yang menggambarkan hasil belajar siswa dengan gaya belajar visual.

Grafik 4.6 Hasil penilaian Pretest dan Posttest Gaya Belajar Visual
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Analisis peserta didik 1-7 yang belajar dengan gaya visual menunjukkan peningkatan stabilitas nilai mereka setelah penerapan media pembelajaran berbasis Website. Sebelum penerapan metode ini, nilai-nilai siswa cenderung rendah, dengan dua siswa mendapatkan nilai 60, yang mencerminkan variasi pemahaman materi yang tidak konsisten. Namun, setelah menggunakan media yang sesuai dengan gaya belajar visual, rata-rata nilai siswa meningkat secara signifikan, di mana lima dari tujuh siswa mencapai nilai maksimal (100). Hal ini menunjukkan bahwa mereka mampu menyerap dan memahami materi dengan lebih baik berkat penerapan metode yang tepat.
3. Gaya Belajar Kinestetik
Tabel 4.14: Hasil Perhitungan Data Nilai Pre-test dan Post-test Peserta Didik Gaya Belajar Kinestetik
	No
	Nama
	Nilai
	Skor Maks
	Gaya Belajar
	N-gain

	
	
	Pretest
	Posttest
	
	
	

	1. 
	Dina Ayu Puri
	85
	100
	100
	Kinestetik
	1

	2. 
	Farel Muhamad Akbar
	65
	85
	100
	Kinestetik
	0,571429

	3. 
	Ilham Romadon
	45
	95
	100
	Kinestetik
	0,909091

	4. 
	Maysela Felisa Putri
	80
	100
	100
	Kinestetik
	1

	5. 
	Micky Zaenal Abidin
	95
	95
	100
	Kinestetik
	0

	6. 
	Shofi Nur Maulidyah
	90
	95
	100
	Kinestetik
	0,5

	7. 
	Zahwa Pramesty Zahro
	80
	100
	100
	Kinestetik
	1

	Rata-Rata	
	77,1
	95,7
	Rata-Rata N-gain
	 0,711


Pada analisis data hasil posttest untuk siswa dengan gaya belajar kinestetik, terlihat adanya peningkatan yang signifikan antara nilai rata-rata pretest dan posttest. Rata-rata nilai pretest untuk siswa dengan gaya belajar kinestetik tercatat sebesar 77,1, sementara nilai posttest meningkat menjadi 95,7. Kenaikan ini menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan pendekatan kinestetik dapat memahami materi dengan lebih baik setelah menerapkan media pembelajaran berbasis Website. Selain itu, nilai rata-rata N-gain yang mencapai 0,71 juga mengindikasikan efektivitas media pembelajaran ini. Dengan kategori N-gain tersebut, dapat disimpulkan bahwa media yang digunakan tergolong sangat efektif dan berhasil mendukung proses pembelajaran siswa dengan gaya belajar kinestetik. Di bawah ini terdapat grafik yang menggambarkan hasil belajar siswa dengan gaya belajar kinestetik.

Grafik 4.7 Hasil penilaian Pretest dan Posttest Gaya Belajar Kinestetik
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Analisis terhadap peserta didik 1-7 yang memiliki gaya belajar kinestetik menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam stabilitas nilai mereka setelah penerapan media pembelajaran berbasis Website. Sebelum menggunakan media sebagian besar nilai siswa terbilang rendah, dengan salah satu siswa bahkan hanya memperoleh nilai 45. Namun, setelah penerapan media yang disesuaikan dengan gaya belajar mereka, rata-rata nilai siswa mengalami kenaikan, di mana tiga dari tujuh siswa berhasil mencapai nilai maksimal (100). Hal ini menunjukkan bahwa penerapan metode yang sesuai telah membantu peserta didik untuk memahami dan menyerap materi dengan lebih efektif.
Dari analisis data hasil pretest dan posttest yang telah disajikan, dapat disimpulkan dalam bentuk tabel yang merangkum perubahan berdasarkan gaya belajar. Berikut adalah tabel yang menunjukkan hasil perubahan nilai pretest dan posttest untuk gaya belajar auditori, visual, dan kinestetik:
Tabel 4.15: Hasil Pre-test dan Post-test Gaya Belajar Auditori, Visual, Dan Kinestetik.
	Gaya Belajar
	Rata-rata Pretest
	Rata-rata Posttest
	N-gain
	Kategori N-gain

	Auditori
	68,3
	95,5
	0,835
	Sangat Efektif

	Visual
	74,2
	94,2
	0,696
	Sedang

	Kinestetik
	77,1
	95,7
	0,711
	Sangat Efektif

	Total
	72,8
	95,2
	0,75
	Sangat Efektif


Berdasarkan analisis data di atas, dapat diidentifikasi bahwa media pembelajaran untuk gaya belajar auditori dan kinestetik berada dalam kategori sangat efektif, sedangkan media untuk gaya belajar visual mendapatkan kategori sedang. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan, di mana rata-rata nilai pretest siswa mengalami kenaikan dari 72,8 menjadi 95,2. Selain itu, skor N-gain total yang mencapai 0,75 mengindikasikan bahwa keseluruhan media pembelajaran yang diterapkan berfungsi dengan sangat efektif dalam mendukung proses belajar siswa. Berikut merupakan paparan data grafik dari pretest dan posttest gaya belajar auditori, visual, dan kinestetik:

Grafik 4.8 Hasil penilaian Pretest dan Posttest Gaya Belajar Auditori, Visual, dan Kinestetik
Sumber: Dokumen Pribadi, (2024)
Perubahan paling mencolok terjadi pada media pembelajaran untuk gaya belajar auditori, di mana rata-rata nilai pretest meningkat dari 68,3 menjadi 95,5. Sementara itu, untuk gaya belajar visual, rata-rata pretest juga menunjukkan peningkatan yang signifikan, dari 74,2 menjadi 94,2. Begitu pula dengan gaya belajar kinestetik, di mana rata-rata pretest melonjak dari 77,1 menjadi 95,7. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa media yang diterapkan efektif dalam membantu siswa memahami materi dengan lebih baik, sesuai dengan gaya belajar masing-masing. 







Lampiran 5. Hasil Analisis
Pengembangan Website pembelajaran berbasis media interaktif untuk materi kriya batik ini ditujukan kepada siswa kelas XII IPS 3 di SMAN 1 Pagak. Website ini bertujuan sebagai alat bantu proses pembelajaran yang menyesuaikan dengan berbagai gaya belajar siswa sesuai dengan konsep TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), sehingga dapat memperdalam pengetahuan mereka terhadap materi kriya batik. Website ini memberikan pengalaman belajar yang mendalam sesuai dengan paradigma pendidikan abad 21, dengan disajikan ruang untuk diskusi dan materi dalam berbagai format yang sesuai dengan preferensi gaya belajar masing-masing peserta didik. Paradigma pendidikan abad 21 menuntut siswa dalam pengembangan keterampilan yang dikenal sebagai 4C Skills yaitu berpikir kritis, komunikasi, kreativitas, dan kolaborasi (Zubaidah, 2018). Kondisi paradigma ini sejalan penelitian (Yuliana & Irawan, 2022), bahwa dengan memimplementasikan 4C Skills dapat membantu setiap peserta didik untuk mencapai potensi optimal serta mengembangkan keterampilan penting untuk meraih kesuksesan di masa depan. Selain itu, Penggunaan teknologi memungkinkan fleksibilitas dalam waktu dan tempat, sehingga peserta didik dapat belajar kapan saja dan di mana saja (Sugiarto et al., 2023). Pengembangan media Website memberikan akses materi batik secara fleksibel dan komprehensif melalui kombinasi teks, gambar, audio, dan video. Website Cerdas ini mengalami inovasi dari penelitian oleh Ary Purmadi dan Herman Dwi Surjono (2016) dalam Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan berjudul "Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Web Berdasarkan Gaya Belajar Siswa Untuk Mata Pelajaran Fisika", kebaharuan Website Cerdas dibandingkan dengan platform pembelajaran lainnya terletak pada kecanggihan sistem yang diterapkan. Website ini memiliki fitur otomatis yang mampu menilai hasil jawaban kuesioner siswa secara independen. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, Website ini akan secara otomatis mengarahkan siswa ke materi yang sesuai dengan gaya belajar mereka, baik yang bersifat auditori, visual, maupun kinestetik.
Media auditori menekankan pada elemen audio, seperti narasi dan penjelasan lisan, untuk membantu siswa memahami informasi melalui pendengaran. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan Pahreza (2021), yang menunjukkan bahwa siswa dengan gaya belajar auditori lebih efektif menyerap informasi yang disampaikan secara verbal karena mereka lebih sensitif terhadap suara dan kata-kata. Media visual, mengutamakan elemen visual seperti gambar, video, grafik, dan bagan. Siswa visual cenderung lebih mudah memahami informasi yang disajikan dalam bentuk visual, karena mereka lebih fokus pada tampilan grafis (Razilu & Pangestu, 2022). Sementara itu, media kinestetik menekankan aktivitas fisik dan gerak dalam proses belajar. Siswa kinestetik lebih efektif menyerap informasi ketika mereka terlibat dalam aktivitas fisik, karena gerakan tersebut mendukung pemahaman dan pengingatan. Hal ini selaras dengan buku Belajar dan Pembelajaran milik Andi Setiawan (2017), yang menyatakan bahwa gaya belajar kinestetik yaitu individu yang lebih efektif pembelajarannya melalui pergerakan. Dengan demikian, penggunaan media yang sesuai dengan gaya belajar masing-masing siswa dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Pada fase pertama dari model 4D, yang dikenal sebagai fase tahap pendefinisian dalam penelitian ini mencakup lima langkah utama yang menjadi dasar pengembangan media pembelajaran berbasis Website untuk materi kriya batik. Analisis awal menunjukkan bahwa metode pengajaran berbasis ceramah yang masih digunakan di SMAN 1 Pagak yang hanya cocok untuk siswa bergaya belajar auditori, yang berdampak pada rendahnya nilai seni rupa di kelas XII IPS 3. Selain itu, kesulitan ini terindikasi karena adanya variasi gaya belajar, sebagian siswa lebih cepat memahami melalui penjelasan lisan, lainnya membutuhkan dukungan visual seperti gambar atau video, dan beberapa lebih efektif belajar melalui praktik langsung. Wawancara dengan siswa mengungkapkan bahwa metode ceramah kurang efektif dalam memotivasi mereka, ditambah lagi dengan gangguan dari aktivitas seperti bermain ponsel. Kondisi ini diperburuk oleh siswa SMA dengan umur 17-18 tahun mengalami fluktuasi emosional yang tinggi yang juga dapat memengaruhi fokus belajar mereka (Ayusti, 2022). Berdasarkan analisis tugas, pemahaman yang kurang terhadap materi batik menjadi hambatan bagi siswa dalam mempersiapkan diri menghadapi praktik membuat batik tulis pada akhir semester. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Website dikembangkan untuk menyesuaikan penyampaian materi dengan gaya belajar masing-masing siswa, baik auditori, visual, maupun kinestetik. Media ini diharapkan mampu memperbaiki pemahaman siswa, meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran, serta mendukung guru dalam menyampaikan materi dengan pendekatan yang lebih kreatif dan interaktif, sehingga pembelajaran kriya batik menjadi lebih relevan dan menarik.
Proses desain media pembelajaran berbasis Website dilakukan melalui empat tahap utama, yakni pemilihan media, pemilihan format, perancangan awal, dan penyusunan evaluasi. Media Website dipilih karena keunggulannya dalam mendukung kebutuhan siswa kelas XII IPS 3 yang memiliki gaya belajar beragam, yaitu auditori, visual, dan kinestetik. Media ini dirancang agar dapat diakses secara fleksibel dan interaktif, sehingga siswa dapat mempelajari materi kriya batik sesuai preferensi mereka, yang pada akhirnya diharapkan meningkatkan pemahaman dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Format penyajian media mencakup berbagai elemen seperti audio, video, gambar, grafik, animasi, dan studio online, yang dirancang untuk menyesuaikan dengan gaya belajar masing-masing siswa. Pada tahap perancangan awal, penggunaan modul pembelajaran berdasarkan buku Panduan Guru Seni Rupa Kelas XII Kurikulum Merdeka 2022, digunakan sebagai dasar pengembangan struktur materi dan fitur interaktif Website. Teknologi HTML, CSS, dan JavaScript diterapkan dalam perancangan media ini, memungkinkan adanya fitur kuis otomatis yang berfungsi mengidentifikasi gaya belajar siswa dan mengarahkan mereka ke materi yang sesuai. Sebagai bagian dari evaluasi, post-test berbasis platform Quizizz dirancang untuk menilai tingkat pemahaman siswa secara interaktif sekaligus memberikan umpan balik langsung. Dengan pendekatan tersebut, media Website ini diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran kriya batik, mendukung gaya belajar individu, dan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.
Tahap pengembangan mencakup dua prosedur utama, yaitu evaluasi oleh ahli dan pengujian produk pada siswa. Evaluasi oleh ahli dilakukan oleh dua pihak yang bertugas menilai kelayakan materi dan media pembelajaran, mencakup aspek penyajian, isi, dan evaluasi materi, serta performa, desain antarmuka, layout, visual, dan navigasi dari segi aspek media. Berdasarkan hasil uji validitas, materi dinilai sangat layak meskipun ada beberapa perbaikan yang perlu dilakukan, seperti penghapusan batik print, penambahan pola motif batik, serta penegasan judul materi yang disesuaikan dengan gaya belajar. Pengujian media menghasilkan penilaian yang sangat layak dengan beberapa saran perbaikan, di antaranya perbaikan akses ke studio Artsteps, pemilihan font yang lebih mudah dipahami, dan penambahan watermark pada logo. Revisi terhadap media meliputi perbaikan performa, penyempurnaan desain, serta pembenahan teks agar lebih mudah dibaca. Sebagai bagian dari perubahan, media visual yang sebelumnya menggunakan Canva digantikan dengan video YouTube untuk meningkatkan kepraktisan dan aksesibilitas.
Pada tahap penyebaran, dilakukan evaluasi untuk mengukur efektivitas produk yang dikembangkan dengan menggunakan desain eksperimen yang melibatkan satu kelompok, di mana pre-test dan post-test diberikan pada kelas yang sama. Pre-test dilakukan sebelum penerapan media pembelajaran berbasis Website, sementara post-test diberikan setelah media digunakan. Hasil penilaian menggambarkan adanya fluktuasi pada skor pre-test yang kemudian mengalami peningkatan dan kestabilan setelah penggunaan media dan pelaksanaan post-test. Berdasarkan analisis lebih lanjut, grafik menunjukkan perkembangan hasil pre-test dan post-test pada setiap gaya belajar, dengan skor N-Gain auditori sebesar 0,835 (sangat efektif) yang melibatkan 9 siswa, skor N-Gain visual sebesar 0,696 (sedang) yang melibatkan 7 siswa, serta skor N-Gain kinestetik sebesar 0,711 (sangat efektif) yang juga melibatkan 7 siswa. Grafik 3.7 mengungkapkan bahwa nilai rata-rata N-Gain secara keseluruhan mencapai 0,755, yang termasuk dalam kategori sangat efektif. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang disesuaikan dengan gaya belajar siswa memberikan dampak positif, yang tercermin dari peningkatan pemahaman yang signifikan. Penilaian ini juga mengindikasikan bahwa media yang dirancang untuk gaya belajar auditori lebih efektif dibandingkan dengan media untuk gaya belajar visual dan kinestetik. Dengan demikian, penerapan media yang sesuai dengan gaya belajar masing-masing siswa memiliki dampak positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil dan keberhasilan pembelajaran.


Lampiran 6. Hasil Pengembangan Produk
HASIL PENGEMBANGAN PRODUK
Produk media pembelajaran Website Cerdas berbasis Website interaktif ini telah melalui tahap validasi produk serta uji coba lapangan pada kelompok kecil. Setelah itu, produk direvisi berdasarkan masukan serta saran dari validator dan peserta didik yang menjadi subjek uji coba awal. Produk yang telah disempurnakan kemudian diuji kembali pada kelompok besar guna mengevaluasi tingkat efektivitas serta kepraktisan penggunaannya dalam pembelajaran. Proses uji coba kelompok besar dimulai dengan memastikan bahwa setiap peserta didik telah terhubung dengan jaringan internet agar dapat mengakses media pembelajaran ini. Sebagai media yang dirancang untuk mengakomodasi perbedaan gaya belajar siswa, Website Cerdas memberikan kuis awal yang bertujuan untuk mengidentifikasi preferensi gaya belajar setiap siswa, seperti visual, auditori, atau kinestetik. Berdasarkan hasil kuis ini, materi pembelajaran yang ditampilkan akan disesuaikan dengan kebutuhan belajar masing-masing siswa. Pengembangan media ini berfokus pada pengoptimalan tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna, yang menampilkan desain visual menarik, interaktif, dan fleksibel sesuai dengan prefrerensi masing-masing gaya belajar peserta didik. Materi kriya batik yang disajikan tidak hanya menampilkan informasi visual tetapi juga dilengkapi dengan elemen audio, video, dan karakter representatif yang memperkaya pengalaman belajar peserta didik.
Website ini menggunakan dominasi warna biru, putih, dan merah dengan konsep visual modern dan sederhana. Evaluasi dalam Website Cerdas disajikan dalam bentuk pilihan ganda yang memerlukan sistem kuis, dengan berbantuan platform Quiziz. Penerapan produk diharapkan mampu mendukung dan membantu peserta didik dalam materi kriya batik. Berikut dipaparkan petunjuk penggunaan Website Cerdas:
1. Pendidik mempersiapkan perangkat elektronik yang akan digunakan untuk mengakses produk, seperti handphone, laptop, atau komputer.
2. Persiapkan juga jaringan internet karena produk hanya dapat diakses secara online.
3. Peserta didik dapat mengakses media melalui link atau dengan scan QR Code yang telah di sediakan:
Berikut merupakan ringkasan hasil pengembangan media pembelajaran Website Cerdas berbasis Website interaktif untuk materi kriya batik dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 6.1 Hasil Perancangan Media Pembelajaran Website Cerdas
	No
	Tampilan Produk Pengembangan Website Cerdas

	1.
	Website Cerdas (Quiz Learning System)

	
	Halaman 1 Website (Tampilan awal)
[image: ][image: ]
Gambar 6. 1: Tampilan awal Website Cerdas
Keterangan: 
a. Layout  
· Gambar 1: tampilan halaman 1 media Website (Quiz Learning System)
· Gambar 2: tampilan scroll down halaman 1 
b. Font: Gill Sans
c. Gambar:
· Header: karakter anak SMA yang sedang menggunakan batik dengan ditambah logo UM.
· Background: pola motif batik kawung.
· Background kuis: pola motif batik parang.
· Elemen awan: sebagai hiasan yang tetap menyerupai motif batik mega mendung.
d. Button: 
· Click tombol jawaban pilihan ganda
· Next 
Rancangan Elemen
a. Teks 
· Judul Selamat Datang untuk menunjukkan sambutan bahwa mereka baru masuk ke media Website
· Tulisan didalam text box header memberikan informasi hubungan dengan pengerjaan kuis
b. Button
· Button Next digunakan untuk melanjutkan ke halaman 2.
c. Gambar
· Karakter anak SMA yang sedang menggunakan batik dengan ditambah logo UM.
· Background Website menggunakan potongan pola motif batik kawung.
· Background box kuis menggunakan pola motif batik parang sesuai dengan yang akan dipelajari.

	
	Halaman 2 Website 
[image: ][image: ]
Gambar 6. 2: Tampilan kedua Website Cerdas
Keterangan: 
a. Layout  
· Gambar 1: tampilan halaman 2 media Website (Quiz Learning System)
· Gambar 2: tampilan scroll down halaman 2 
b. Font: Gill Sans
c. Gambar:
· Header: karakter anak SMA yang sedang menggunakan batik dengan ditambah logo UM.
· Background: pola motif batik kawung.
· Background kuis: pola motif batik parang.
d. Button: 
· Click tombol jawaban pilihan ganda
· Submit
Rancangan Elemen
a. Teks 
· Tulisan “Lanjutkan Jawaban Anda” untuk menunjukkan siswa harus melanjutkan mengisi kuis.
b. Button
· Button Submit digunakan untuk mengumpulkan dan merekam hasil kuis yang kemudian dianalisis secara mandiri oleh Website dan kemudian secara otomatis Website mengarahkan setiap siswa sesuai dengan gaya belajar yang di dapat.
c. Gambar
· Karakter anak SMA yang sedang menggunakan batik dengan ditambah logo UM.
· Background Website menggunakan potongan pola motif batik kawung.
· Background kuis menggunakan pola motif batik parang sesuai dengan yang akan dipelajari.

	2
	Tampilan Media Auditori
[image: ][image: ][image: ]
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Gambar 6. 3: Tampilan media auditori materi Kriya Batik
Keterangan: 
a. Layout  
· Gambar 1-11: tampilan halaman pokok bahasan media kriya batik dengan auditori .
b. Font: AiryFly
c. Button: 
· Click tombol layar tengah sebelah kanan 
· Click tombol audio
· Click tombol “Jawab”
· Click tombol “Soal”
· Click tombol “Next”
Rancangan Elemen
a. Teks 
· Tulisan “Selamat Datang Materi Kriya Batik Auditori” untuk menunjukkan siswa mendapat gaya belajar auditori  dan telah datang ke dalam materi kriya batik.
· “Amati Sekitar” mendorong siswa untuk peka terhadap lingkungan.
· “Materi Pembahasan” menyebutkan materi apa saja yang akan dibahas dalam media auditori.
· “Pengertian Batik” sebagai judul materi pembahasan pengertian batik.
· “Sejarah Batik” sebagai judul materi pembahasan sejarah batik.
· “Jenis-Jenis Batik” sebagai judul materi pembahasan jenis batik.
· “Motif Batik” sebagai judul materi pembahasan motif-motif batik.
· “ Uji Pemahaman” mendorong siswa untuk berfikir kritis dengan mengamati gambar yang di sediakan di platform padlet.
· “Penerapan Kriya Batik” sebagai judul materi penerapan kriya batik di indonesia.
· “Dinamika Batik di Indonesia” sebagai judul materi dinamika batik dan perbedaan batik asli dan tekstil bermotif batik.
· “Kesimpulan dan Evaluasi” sebagai judul kesimpulan dan evaluasi sebelum melanjutkan ke proses evaluasi.
b. Button
· Click layar tengah sebelah kanan, sebagai button next ke halaman berikutnya. click layar tengah sebelah kiri untuk kembali ke halaman sebelumnya.
· Click tombol audio, sebagai tombol on/off audio dari media yang disajikan.
· Click tombol “Jawab”, sebagai tombol masuk ke link quiz interaktif 1.
· Click tombol “Soal”, sebagai tombol masuk ke link quiz interaktif 2.
· Click tombol “Next”, sebagai tombol untuk masuk ke dalam instrumen evaluasi di dalam Quiziz.
c. Gambar
· Logo UM dibawah layar sebagai copyright materi.
· Video singkat dalam materi pembahasan Motif Batik sesuai dengan video motif batik.
· Gambar contoh Penerapan Kriya dalam kehidupan sehari hari berupa produk batik.

	2.
	Tampilan Media Visual
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Gambar 6. 4: Tampilan media visual materi Kriya Batik
Keterangan: 
a. Layout  
· Gambar 1-18: tampilan halaman pokok bahasan media kriya batik dengan sajian Visual.
b. Font: Sifonn
Rancangan Elemen
a. Teks 
· Tulisan “Selamat Datang di Video Pembelajaran Kriya Batik” untuk menunjukkan siswa mendapat gaya belajar visual dan telah datang ke dalam materi kriya batik.
· “Amati Sekitar” mendorong siswa untuk peka terhadap lingkungan.
·  “Pengertian Batik” sebagai jabaran materi pembahasan pengertian batik.
· “Sejarah Batik” sebagai judul materi pembahasan sejarah batik.
· “Jenis-Jenis Batik” sebagai judul materi pembahasan jenis batik.
· “Motif Batik” sebagai judul materi pembahasan motif-motif batik.
· “Struktur Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik.
· “Sumber Ide Penciptaan Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik.
· “Pola Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik.
· “Contoh Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik dengan menyajikan contoh motif batik.
· “ Anda telah sampai di pertengahan materi” mendorong siswa untuk berfikir kritis dengan mengamati gambar yang di sediakan di platform padlet.
· “Penerapan Kriya Batik” sebagai judul materi penerapan kriya batik di indonesia.
· “Dinamika Batik di Indonesia” sebagai judul materi dinamika batik dan perbedaan batik asli dan tekstil bermotif batik.
· “Kesimpulan dan Evaluasi” sebagai judul kesimpulan dan evaluasi sebelum melanjutkan ke proses evaluasi.
b. Button
· Click layar tengah untuk pause dan play video.
· Click link 1 untuk akses kuis dan pemantik pembelajaran.
· Click link 2 untuk akses materi lengkap mengenai jenis jenis batik.
· Click link 3 untuk akses kuis interaktif di pertengahan materi.
· Click link 4 untuk akses soal evaluasi.
c. Gambar
· Logo UM di pojok kanan atas sebagai copyright materi.
· Gambar contoh motif batik untuk menambah pemahaman dengan visual.
· Gambar tabel untuk membedakan tekstil motif batik dan batik asli.

	3
	Tampilan Media Kinestetik
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Gambar 6. 5: Tampilan media kinestetik materi Kriya Batik
Keterangan: 
a. Layout  
· Gambar 1-8: tampilan studio Artsteps yang memuat materi kriya batik dengan sajian kinestetik
b. Font: AiryFly
c. Gambar
· Gambar dalam kanvas “Misi Dalam Studio” 
· Gambar dalam kanvas “Kuis Awal” 
· Gambar dalam kanvas “Pengertian Batik” 
· Gambar dalam kanvas “Sejarah Batik”
· Gambar dalam kanvas “Jenis-Jenis Batik” 
· Gambar dalam kanvas “Batik Cap”
· Gambar dalam kanvas “Batik Tulis”
· Gambar dalam kanvas “Batik Lukis”
· Gambar dalam kanvas “Tekan Disini” 
· Gambar dalam kanvas contoh-contoh motif batik 
· Gambar dalam kanvas “Tekan Disini” dalam ruangan “Penerapan Kriya Batik” 
· Gambar dalam kanvas “Dinamika Batik di Indonesia” 
· Gambar dalam kanvas “Tekan Disini” dalam ruangan “Dinamika Batik di Indonedia”
Rancangan Elemen
a. Teks 
· Tulisan “Selamat Datang Ruang Studio Kinestetik” Materi Kriya Batik” untuk menunjukkan siswa mendapat gaya belajar kinestetik dan telah datang ke dalam materi kriya batik.
· “Kuis Awal” pertanyaan pemantik siswa untuk peka terhadap lingkungan .
· “Pengertian Batik” sebagai jabaran materi pembahasan pengertian batik.
· “Sejarah Batik” sebagai judul materi pembahasan sejarah batik.
· “Jenis-Jenis Batik” sebagai judul materi pembahasan jenis batik.
· “Motif Batik” sebagai judul materi pembahasan motif-motif batik.
· “Struktur Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik.
· “Sumber Ide Penciptaan Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik.
· “Pola Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik.
· “Contoh Motif Batik” sebagai materi pembahasan di dalam motif batik dengan menyajikan contoh motif batik.
· “ Anda telah sampai di pertengahan materi” mendorong siswa untuk berfikir kritis dengan mengamati gambar yang di sediakan di platform padlet.
· “Penerapan Kriya Batik” sebagai judul materi penerapan kriya batik di indonesia.
· “Dinamika Batik di Indonesia” sebagai judul materi dinamika batik dan perbedaan batik asli dan tekstil bermotif batik.
· “Kesimpulan dan Evaluasi” sebagai judul kesimpulan dan evaluasi sebelum melanjutkan ke proses evaluasi.
b. Button
· Click kanvas “Misi Dalam Studio” untuk mengetahui kegiatan yang perlu dilakukan dalam studio.
· Click kanvas “Kuis Awal” untuk mengakses link 1 yaitu kuis dan pemantik pembelajaran.
· Click kanvas “Pengertian Batik” untuk mengetahui materi pembahasan pengertian batik.
· Click kanvas “Sejarah Batik untuk mengetahui materi pembahasan sejarah batik.
· Click kanvas “Jenis-Jenis Batik” untuk mengetahui materi pembahasan jenis batik.
· Click kanvas “Tekan Disini” untuk mengetahui definisi dan struktur dari motif batik. 
· Setiap kanvas contoh motif batik bisa di click untuk mengetahui rangkuman singkat dari motif yang di sajikan.
· Click kanvas “Tekan Disini” dalam ruangan “Penerapan Kriya Batik” untuk mengakses link 2 yaitu kuis uji pemahaman batik dalam pertengahan pembelajaran.
· Click kanvas “Dinamika Batik di Indonesia” untuk mengetahui materi dinamika batik dan perbedaan batik asli dan tekstil bermotif batik.
· Click kanvas “Tekan Disini” dalam ruangan “Dinamika Batik di Indonedia” untuk mengakses kesimpulan dan evaluasi yang ada penilaian uji kompetensi.
















Lampiran 7. Data Mentah Penelitian
Lampiran 7.1 Lembar Surat Izin Penelitian
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Lampiran 7.2 Lembar Observasi Sarana Prasarana
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Lampiran 7.3 Lembar Wawancara Guru
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Lampiran 7.4 Lembar Wawancara Peserta Didik [image: ][image: ][image: ][image: ]
Lampiran 7.5 Lembar Surat Tugas Validator[image: ][image: ]
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Lampiran 7.11 Lembar Validasi Ahli Media Khusus Media Visual II[image: ][image: ][image: ][image: ]


Lampiran 7.12 Lembar Pretest Materi Kriya Batik[image: ][image: ][image: ]
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Lampiran 7.13 Lembar Angket Respon Peserta Didik[image: ][image: ][image: ]





Lampiran 7.14 Lembar Angket Respon Guru[image: ][image: ][image: ]





Lampiran 7. 15 Lembar Rekap Gaya Belajar dan Hasil Pretest
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Lampiran 7.16 Suat Keterangan Selesai Penelitian
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Lampiran 7.17 Dokumentasi Kegiatan
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BELAJAR DISMANEGERI 1 MASING MASING SISWA. SESUAIGAYABELAIAR MENGERIAKAN SOAL ADANYA
PAGAK, DAN MEMILKI KEMUDIAN WEBSITE BisA BERBASIS CANVA: 'SOAL YANG DISEDIAKAN PENINGKATAN
NILAIRATA RATA SECARA OTOMATIS DIAPLIKASI QUZEZ PEMAHAMAN
TERENDAH DIBANDING MENILAI HASIL DAN 2 AUDITORY MENGENAI MATERI
KELAS LAINNYA. MENGARAHKAN KEMATER! b VISUAL (DAPAT DI AKSES DARI BATI ATAU TIDAK.
BERBASIS CANVA YANG. © KINESTHETIC LINK YANG TERSEDIA
(MENGAKSES MELALUI ‘SESUAI DENGAN GAYA DIUIUNG MATER]) (MENGGUNAKAN U1
LINK WEBSITE) BELAIAR SISWA. EFEKTVITAS N-Gain)
S J
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Struktur pendiri motif batik terdiri
atas 3 pondasi, artara lain yaitu:
Motif utama, Notif pengisi, Isen-Isen.
Untuk memperjelas silahkan klik
tautan dibawah irit

https:/ /shorturl.at/oadaG

“Tugas avda, amati struktur motif
dalam setiap motif batik daerah di
halaman selarjutryat”

ZAAC/A\L/A LA/ ANEL /A /
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Uji Pemahaman

“Kuis. dibawah in dirapcang urtuk mengu
pemahaman Anda mengerai motif batik,
struktur motif, sumber idepenciptaan,
pola, dan berbagai contoh motif batik.
Pastikan koneksi internet Anda stabi. dan
bacalah setiap soal dengan cermat sebelum
merjawab. Selamat mergerjakant”
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CONTOH MOTIF BATIK

tarator sermg dwombn
dgan  motd tan.
Metambangran ksatsan dan
hesumbangan. D2 mot
tambanan ang terkena
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16.27

Pembelajaran

Batik Cerdas

. Selamat Datang di Kuis
Gaya Belajar

1. Saya sangat suka.

2. Saya suka membaca
dengan.

paling suka belajar
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4. Saya mudah mengingat
dengan apa yang...

Saya tulls

Saya that

Saya dengar

5. Apabila mencatat, saya.
Banyak catatan disertai gambar
‘Sodikit mencatat karena lebin

suka mendengarkan
Banyak catatan namun tidak

aisertai gambar

6. Saya menjawab pertanyaan
dengan jawaban.

Dilkut dengan gerakan anggota
tubuh

Panjang lebar (suka bercerita)

Ya atau tidak

7. Saat belajar saya..

Tidak mudah terganggu dengan
Keributan

Tidak dapat duduk diam dalam
wakiu lama

Mudah terganggu dengan

Keributan
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"QUIZ LEARNING SYSTEM™

Jawab pertanyaan berkut agar Ands

1. Saya sangat suka...
Mencatat
Berceria
Meniipak

2. Saya suka membaca
dengan...

Cepat

Jarisebagai penunjuk

Suara keras

3. Saya paling suka belajar
dengan...

Bergersk
Membaca
Mendengarian

4. Saya mudsh mengingat
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© Mendengarian
4. Saya mudah mengingat
dengan apa yan;

O S dengar

O Sapa s

O sa tvae

5. Apabila mencatat, saya...

Banyak cacatan dierta gambar
O Banyak caatan namun dak diserca
pmbar

O Sediit mencatat karena lebih suka
mendengarkan

6. Saya menjawab pertanyaan
dengan jawaban...

O Dikut dengan gerakan anggota twbuh
O ¥ aau udak

© Panjang ebar (suka bercerica)

7. Saat belajar saya...
O Tidak dapat duduk diam dalam wakeu
lma

O Mudah terganggu dengan keribuan
O Tidak mudah terganggy dengan
keribuan

mbelsjaran Kriya Batk SMAN

Created by: Haris Setyawan, Dr I





image109.png
Kesimpulan dan Evalvasi

Batik adalah karya seni yang terus
berkembang dan berdialektika  dengan
budaya seiring perkembangan  zaman.
Sebagai warisan budaya tak berda yarg
diakui  UNESCO, batik  mencerminkan
identitas dan kekayaan budaya Indenesia.
Oleh karena itu, mari lestarikan budaya
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Kesimpulan dan Evalvasi

Batik adalah harya seni yang terus
berkembarg dan _berdialcktika dengan
budaya seiring perker zaman.
Sobagai warisan budaya tak berda yang

diakuii UNESCO,  batik  mencormirkan
identitas dan kekayaan budaya Indovesia.
Oleh karena itu, mari lestarikan budaya
Batik!

Tekan Tombol di Bawah
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"Apo sih batk it Bati sdolah

Proses ini memungkinkan bagian kain yang
tertutup tetap tidak berwarna. Iniloh yang menciptakan

g Poia yang indah dan unik pada kain batik.” Sl
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8.Sejarah Batik 3

o bt ke, bt i
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Sejarah Batk diyakini berc.. dari peradaban Mesir Kuno
atau Sumeria sekitar 1000 tahun yang lalu. Namun,

15. Batik mengolami perkembangan
pesat poda masa Kesultanan Motaram di abad k-1, menjadi
simbol status sosiol di kelangan bangsawan.”
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>
JENIS-JENIS BATIK

Bernga s ot dirthan loh
perkembaegae e da hbersgaman

K

badeys asig-masig st d tash
. Beberap o bt yorgurm
iy s et sbogel it

1. BATIK CAP
2. BATIK TUUIS
3. BATIK LUKIS
4. BATIK PRINT

.
2N >
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g €. Penerapan §

Kriya Batik

Pugon Koy Bt dlom
i st & et
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yeng biesanyo berupa melom (i pans). Dolom
praktinya, setiop bogian kain yang dlapil molom ok
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"QUIZ LEARNING SYSTEM"

Jawab pertanyaan et gar Ands dapat

1. Saya sangat suka...
Menjplk
Mencarat
Berceria

2. Saya suka membaca
dengan...

Jarisebaga penunjuk
Cepar
Suara keras

3. Saya paling suka belajar
dengan...

& -batik-sman-1-pagak.vercel.app





image123.png
1314

4. Saya mudah mengingat
dengan apa yang...

Sapa dengar

Saya fhae

Saya wls

. Apabila mencatat, saya.

Banyak cacacan disercal gambar
Sedikit mencstat karens lebih suka
mendengarkan
Banyak catatan namun tidsk disertai
gambar

6. Saya menjawab pertanyaan
dengan jawaban...

Dilkut dengan gerakan anggota ewbuh
Panjang ebar (suca bercerita)
o 2t ik

7. Saat belajar saya...

Mudah terganggu dengan keributan
Tidak mudsh terganggu dengan
Keributan
Tidak dapat ducduk diam dalam waktu
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1. Saya mengingat dengan
Sambi berjtan dan meihat
Mengucapian
Membayanglan

2. Saya berbicara lebih suka...

Memperhatian Gerakan tubuh
Lewat telepon
Melihat wajah langsung

3. Ketika berbicara saya...

Inconasiberirama
Cepat
Lambat
4. Cara saya belajar biasanya
suka...

Mengikutipetuniuk gambr
Sambi berbicara

& -batik-sman-1-pagak vercel.app
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Iconasiberiama
Copac
Lambat

4. Cara saya belajar biasanya
suka..

Mengikutipecunjuk gambar

Sambi berbicara

Berbicara sambl menulis

5. Saya sering mengisi waktu
luang dengan..
Bermain game

Mendengarkan musik
Menonton

6. Saya lebih mudah
memahami pelajaran
dengan...

Berdiskusi
Prakeik
Meliha peraga

7. Saya lebih menyukai..

Gambar
Musik
Permainan
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“SELAMAT DATANG”

bi
MATERI

KRIYA BATIK

"AUDIIORV
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MATERI
PEMBAHASAN

A. Pengertian Batik

B. Sejarah Batik

C. Jenis-deris Batik

D. Motif Batik

E. Penerapan Kriya Batik

F. Diramika Batik di Indoresia
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VA

A. Pengertian Batik

Batik adalah

Preses.

ini memurghinkan bagian kain yang

tidak tertutup liln meryerap warra,
semertara bagian yarg tertutup tetap
tidak berwarra, schirgga merciptakan
pela yang dingikar. Daerah
perseharan batik dan variasi motifrya
pun sargat beragam dipergaruhi cleh
perubohan budaya serta  dinamika
cosil di masyarakat
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, B. Sejarah Batik

Dari berbogai sumber, bathh didiga
berasal dari peradaban Mesic Kuro atas
Sumeria 1000 tahun yarg lols.

dan
berkembang pesat pada masa Kesultaran
Nataram & abad ko-17, merjad simbel
status scsiol dolam kalargan bargeanar.
Sclain berkembarg di istara, batih juga
meluss di masyarshat, tertama &
wilayah  pordidiban Isam  seperti
Pokalergar, Sclo, dan Yogyabarta, &
mana batih merjadi simbcl_perlawasan
choromi terhadap hloril Belarda. Pada
tahin 2009, UNESCO mengabui bath
Idoresia schagai “Warisan  Budaya
Tokberds  Kemarusiasn,”  menavdai
pertiogrya bath dalam ertitas dan
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C. JENIS-JENIS BATIK

Beragam jeris batik ditertukan oleh

perkembangan sejarah dan keberagaman
budaya masing-masing daerah di tarah
air. Beberapa jeris batik yarg umum

dijumpai di Indoresia sebagai berikut:

1. BATIK CAP
2. BATIK TULIS
3. BATIK LUKIS

5@
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Metif ini
memunghinkar pengeksplorasiar makra
dar tarda, simbel, atau Lambang yang
terkardung dalam  bath, den ini

merupakar kunci urtuk mengungkapkan
pesan atau cerita yarg tersomburyi di

balik motif batik tersobut.

]

il
| oa
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Uji Pemahaman

“Kuis dibavah i dcacang utuk mergu
pemahaman Arda mengenai motif batik.

strktus met], sumber e perdptasn,
pela, dan berbagai contch metf bati.
Pastikan horeksi intrret oda stab, don
bacalah setop scl dergan cermat sebelum
merjmab. Selamat mengerjahant”
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sangat luas dan mercakup berbagai
aspek, malai dar benda terapan hingga

simbol  budaya.  Berikut  adalah
beberapa cara batik diterapkan dalam
bohidupan schai-har
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DINAMIKA BATIK
DI INDOESIA

Batik secara horsop adalah sebush seri
yarg melibathan tekrik mewarrai ki
dergan mengqunskar peritang  warra
(Mdyarto & Hartoro, 2018). Sehingga
dalam praktikrya, setiap bagian iﬂm

tidak dapat diarggap sebagai batik yarg
asl. Kain tekstl i diproduksi dengan
toknk modern, yang tidak melibathan
metode pewarraan bertahap yarg khas
dalam  pembuatar  batih.  Maskipun
hasilrya. murghin merampilkan pela yorg
meryerupai bath, preses dan makea yang
terkandung di dolameya berbeda secara
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Kesimpulan dan Evalvasi

Batik adolsh karya sen yarg terus
berkembang dan berdiolekthka  dengan
budaya soiring  perkembargar  zamar
Sebagai warisan budaya tak bonda yarg
dioksi UNESCO, batik mencermirkan
identitas dan kekayaan budaya Indoresia
Oleh karera tu, marl Lestarikan budaya
Batik!

Tekan Tombol di Bawah
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“Selamat datang di video pembelajaran
Kriya Batik”
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®

ya sering menjumpai batik dalam kehidupan
sehari-hari, termasuk anda.

J “Menurut anda, apakah P im batik SMAN 1 Pagak
dapat dikatakan batik berikan alasannya.”
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“Apa sih batik itu? Batik adalah

Proses ini memungkinkan bagian kain yang
tertutup tetap tidak berwarna. Inilah yang menciptakan

pola yang indah dan unik pada kain batik. ﬂ
. ~—
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“Sejarah Batik diyakini berc. dari peradaban Mesir Kuno
atau Sumeria sekitar 1000 tahun yang lalu. Nemun, di
E k zaman k Majapahit pad
1 Batik mengalami perkembangan
pesat pada masa Kesultanan Mataram di abad ke-17, menjadi
simbol status sosial di kalangan bangsawan
ALK,
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Ada tiga jenis utama batik yang sering kita temui:
A. Batik Cap
B. Batik Tulis
C. Batik Lukis
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V.4

o ssemas e
batik adalah pola atau corak yang menjadi
dalam batik, yang terdiri dari perpaduan garis, bentuk, dan isen,
menciptakan kesatuan visual yang khas
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“A. Struktur Motif Batik” ),«‘

1) Motif Utama
Motif utama merupakan elemen sentral dalam pola batik yang
menjadi penanda utama dan ciri khas dari sebuch karya batik.
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“B. Sumber Ide Penciptaan Motif Batik”

Berikut adalah beberapa sumber ide penciptaan motif batik,
j dari motif batik yang sering kita temui di sekitar kita:
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P Batik _*
(Geometris dan Non Geometris)
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“D. Conte P stif Batik
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“Anda telah sampai di pertengahan materi”

‘Burung merpati terbang ke awan,

Ada kuis " kawan?,
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Batik secara konsep adalah

yang biasanya berupa malam (ilin panas). Dalam
praktiknyo, setiap bagian kain yang dilapisi malam akan
tetap tidak tersentuh oleh pewamna. RS
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“Batik adolah warisan budaya yang telah diokui dunia, dan
setiop motifnya tersimpan makna mendalam yang mencerr
sejorah, trodisi, serta nilai-ni 2 kita warisi dari leluhur.

generasi mendatang.”
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Link Evaluasi

Link evaluasi akan ditujukan ke quiziz, postikan kalian telah
memahami materi dengan detail  ~lum melanjutkan proses evaluasi

erimakasih, Selamat Mengerjakan’
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS NEGERI MALANG (UM)

FAKULTAS SASTRA (FS)
Jalan Semarang 5, Malang 65145
Telpon: 0341-567475, Faksimile: 0341-567475
Laman: http://sastra.um.ac.id, email: sastra@um.ac.id

Nomor : 5.9.16/UN32.2.1/LT/2024 5 September 2024
Hal : Permohonan Izin Penelitian

Yth. Kepala SMA Negeri 1 Pagak
J1. Kahuripan No.4, Kulon Kali, Sumbermanjing Kulon,
Kec. Pagak, Kabupaten Malang

Dalam rangka penyusunan skripsi berjudul Pengembangan Media Website Untuk
Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII
SMAN 1 Pagak dengan ini kami mohon mahasiswa:

Nama : Haris Setyawan

NIM 1210251604814

Program Studi : S1 Pendidikan Seni Rupa
Departemen : Seni dan Desain

dapat diizinkan untuk melaksanakan Penelitian di SMAN 1 Pagak pada bulan September
2024 s.d Desember 2024.

Atas perhatian dan kerjasama Saudara, kami sampaikan terima kasih

Tembusan: Yyn ..- Laily Zen, S.S., M.A,, Ph.D
1. Ketua Departemen Seni dan Desain NIP 198405142010122002

2. Haris Setyawan (Mahasiswa S1 Pendidikan Seni Rupa)

Universitas Negeri Malang
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LEMBAR OBSERVASI
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI
DIFERENSIASI GAYA BELAJAR

A. Identitas
Nama  :Haris Setyawan
Instansi : SMAN 1 Pagak

B. Petunjuk Pengisian
1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan
pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan.
2. Berilah tanda (V) centang pada kolom ada / tidak ada sesuai fakta yang ditemukan.

C. Instrumen

No Sarana/Prasarana Ada Tidak Ada
Ruang Komputer v
2. | Koneksi Internet v
3. | Proyektor o
4. | Layar Proyektor v
5. | Ruang Kelas Multimedia v
% Perangkat Komputer / Laptop / Smartphone \/
Guru
7. | Perangkat Komputer / Laptop / Smartphone
Siswa v
8. | Ruang Studio Pembuatan Batik (v 4
9. | Perpustakaan dengan Koleksi Buku Batik v
10. | Akses ke Platform Pembelajaran Online v
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LEMBAR WAWANCARA GURU
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI
DIFERENSIASI GAYA BELAJAR

. Identitas
Nama Guru - B Aiwah
Instansi : SMAN 1 Pagak
. Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi dengan
pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan.
2. Pilih 1 Bapak/Ibu guru yang kompeten dalam mata pelajaran Seni Rupa.

. Instrumen
No Daftar Pertanyaan Jawaban
1. | Kurikulum yang dipakai kelas XII Kug kolum K13
SMAN 1 Pagak?
2. | Model pembelajaran Seni Rupa di kelas | Cocamgh . Qigkusi .?g_
XII SMAN 1 Pagak? Sentasi .
3. | Permasalahan yang muncul saat kumng"ﬁa minot Pdojas

pembelajaran materi Seni Rupa di kelas
XII SMAN 1 Pagak?

4. | Penggunaan media pembelajaran pada Qdion pes fah pakai 1T
pembelajaran Seni Rupa di SMAN 1

[adikasi , digerensioss Gayalodgias

Pagak?
5. | Pendapat penggunaan media PJazaus, Kaena Peda dngm
pembelajaran berbasis website? Setrumnyo.

6. | Respon peserta didik saat pembelajaran Kus arg A miad Qd‘jo\'
materi Seni Rupa yang berfokus Kriya
Batik di kelas?
7. | Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Rada 24« lebth verdah
Seni Rupa khususnya terkait materi dd.

( wlos  kamnga.
Kriya Batik? i
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LEMBAR WAWANCARA PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI
DIFERENSIASI GAYA BELAJAR

A. Identitas

Nama Peserta Didik : Arjuna Cucu Bikara
Instansi : SMAN 1 Pagak

B. Petunjuk Pengisian

1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi

dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan.

2. Pilih 1 perwakilan siswa dari kelas XII IPS 3 yang kompeten dalam mata

pelajaran Seni Rupa.

C. Instrumen

No Daftar Pertanyaan

Jawaban

1. | Bagaimana pembelajaran Seni
Rupa di kelas XII IPS 3
SMAN 1 Pagak?

Proses pembelajaran batik di SMAN 1
PAGAK khususnya kelas XII IPS 3
berjalan seperti pada umumnya,
bapak/ibu guru sering menggunakan
metode ceramah dan pembelajaran
individual

2.—1 Bagaimana respon peserta
didik saat pembelajaran materi

pengetahuan di kelas?

Pada saat proses pembelajaran terkadang
tidak semua siswa memperhatikan
gurunya, hanya beberapa siswa saja yang
memperlihatkan.terkadang ada juga siswa
yang sibuk dengan dirinya sendiri,sibuk
berbicara dengan teman sebangkunya,
yang lebih parahnya lagi ada yang
bermain hp / game saat guru memberi

pembelajaran.

3. | Apakah XII IPS 3 pemnah

mendapati materi batik

Sudah,namun sebatas permukaan.

Pemberian materi dilakukan dengan
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sebelumnya? jika sudah,
bagaimana pemberian materi
Kriya Batik di kelas XII IPS
3?7

penjelasan dari guru cara membuat batik.

a

Apakah guru sering
menggunakan media
pembelajaran untuk
menjelaskan materi? sejauh
mana penggunaan media

pembelajaran tersebut.

Tidak pernah menggunakan media dalam

mata pelajaran seni rupa.

5. | Bagaimana pendapat anda Bagus,mempermudah pembelajaran,
dalam penggunaan media asalkan dapat diakses dengan mudah oleh
pembelajaran berbasis siswa.

Website?
6. | Bagaimana cara pandang Menurut saya gaya belajar siswa kurang
3 TN bagus, karena masih banyak siswa yang
mengenai Gaya Belajar siswa? tidak memperhatikan guru saat
pembelajaran dan tidak fokus ke
pembelajaran,dan juga banyak yang
menyalahgunakan teknologi modemn
seperti handphone,bukan untuk hal hal
positif seperti belajar, melainkan untuk
hal hal negatif seperti main game pada
saat pembelajaran.

7. | Apakah guru pernah Sejauh ini belum pernah,kami mendapat
memetakan gaya belajar setiap | treatment dari guru sama
siswa? bagaimana pemetaan | dalam satu kelas.
macam macam gaya belajar
siswa pada mata pelajaran

Seni Rupa khususnya terkait

materi Kriya Batik?
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LEMBAR WAWANCARA PESERTA DIDIK
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI
DIFERENSIASI GAYA BELAJAR

A. Identitas

Nama Peserta Didik

Instansi

. Petunjuk Pengisian

: Shofi Nur Maulidyah
: SMAN 1 Pagak

1. Sebelum mengisi lembar observasi pastikan sudah melakukan koordinasi

dengan pihak sekolah mengenai kuisioner yang di sediakan.

2. Pilih 1 perwakilan siswa dari kelas XII IPS 3 yang kompeten dalam mata

pelajaran Seni Rupa.

C. Instrumen

N

Daftar Pertanyaan

Jawaban

1.

'

Bagaimana pembelajaran Seni
Rupa di kelas XII IPS 3
SMAN 1 Pagak?

Proses pembelajaran batik di kelas XII
IPS 3 berjalan baik,bapak/ibu guru
mengunakan metode diskusi konvesional.

Bagaimana respon peserta
didik saat pembelajaran materi
pengetahuan di kelas?

Tidak semua murid mendengarkan tapi
guru sebisa mungkin mengajak anak-
anak agar mendengarkan materi yang di
sampaikan tetapi tidak semua murid mau
mendengarkan,banyak yang bermain
hp,tidur,mengobrol saat pembelajaran

berlangsung.

3. | Apakah XII IPS 3 pernah

mendapati materi batik
sebelumnya? jika sudah,
bagaimana pemberian materi
Kriya Batik di kelas XII IPS
3?

Sudah, tetapi hanya awalan saja, materi
diberikan dengan penjelasan guru dan

melakukan praktik pembuatan batik.

Apakah guru sering

Tidak pernah menggunakan metode
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menggunakan media

—

menjelaskan materi? sejauh

pembelajaran untuk

mana penggunaan media
pembelajaran tersebut.

media dalam pembelajaran dan

penjelasan materi.

Bagaimana pendapat anda
dalam penggunaan media
pembelajaran berbasis
Website?

Bagaimana cara pandang

mengenai Gaya Belajar siswa?

Apakah guru pemah
memetakan gaya belajar setiap
siswa? bagaimana pemetaan
macam macam gaya belajar
siswa pada mata pelajaran
Seni Rupa khususnya terkait
materi Kriya Batik?

Sangat bagus,karena pembelajaran seperti
itu sangat mudah di pahami dan menarik
bagi siswa kelas 12 yang sudah pusing
dengan berbagai materi di semua mata

pelajaran.

Gaya belajar kurang efektif karena
banyak siswa yang tidak memperhatikan
saat pembelajaran berlangsung,banyak
yang bermain hp,mengobrol,tidur dan
masih banyak lagi

Belum pernah.
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SURAT TUGAS
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Dekan Fakultas Sastra Universitas Negeri Malang memberikan tugas kepada:

nama : Terlampir
NIP : Terlampir
jabatan dinas : Terlampir
jabatan tugas : Terlampir
tugas : sebagai Validator Karya Skripsi Mahasiswa Prodi S1 Pendidikan Seni

Rupa atas nama Haris Setyawan NIM 210251604814 dengan judul
Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak.
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Dekan.
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi Diferensiasi
Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak

A. PENGANTAR

1. Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media pembelajaran berbasis Website yang
sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. Website ini akan digunakan
untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya
Batik kelas XII SMAN 1 Pagak.

2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis Website ini
diterapkan pada tiga aspek pokok, Aspek Penyajian Materi, Aspek Isi
Materi, dan Aspek Evaluasi.

B. PETUNJUK PENGISIAN

1. Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap Website Cerdas untuk
mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah diciptakan sesuai
kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.

2. Berilah tanda (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang
Bapak/Ibu pilih.

3. Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat
meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( V ) pada bagian hasil akhir
penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.

5. Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.

Keterangan
SKALA PENILAIAN
1 2 3 4
Tidak Layak Kurang Layak Layak Sangat Layak
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C. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

= 2 Skala Penilaian
No Indikator Penilaian LL 2 l 3 I 7]
Aspek Penyajian Materi
1. | Kejelasan judul dalam penyajian materi v
2. | Materi yang disajikan sesuai dengan capaian
pembelajaran dan tujuan belajar yang berlaku \/
3. | Kesesuaian materi dengan tujuan sasaran
pembelajaran v
4. | Penyajian materi sudah menampilkan pokok bahasan
mengenai Kriya Batik Vi
Materi dapat paparkan dengan jelas V4
6. | Penyajian materi sudah menampilkan materi Kriya
Batik sesuai gaya belajar siswa Vi
7 | Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan jenjang
peserta didik v
8. | Kesesuaian penyajian gambar maupun ilustrasi \/
dengan materi
9. | Kesesuaian penyajian audio dan video dengan materi NZ
10. | Komunikatif dan penyajian bahasa mudah dimengert 2
11. | Penyajian materi menarik untuk disajikan kepada v
peserta didik
12. | Penyajian sesuai gaya belajar dapat membantu \/
peserta didik dalam meningkatkan pemahaman
materi
Aspek Isi Materi
13. | Materi pengertian Kriya Batik disajikan dengan
sistematis dan jelas dalam media pembelajaran
14. | Sejarah dalam Kriya Batik disajikan dengan /
sistematis dan jelas dalam media pembelajaran
15. | Jenis-jenis batik disajikan dengan sistematis dan jelas \/
dalam media pembelajaran
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16. | Motif batik disajikan dengan sistematis dan jelas
dalam media pembelajaran \/

17. | Penerapan Kriya Batik disajikan dengan sistematis \/

dan jelas dalam media pembelajaran

Aspek Evaluasi

18. | Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan

penyajian materi

19. | Penyajian soal evaluasi menarik bagi peserta didik

20. | Penyajian soal evaluasi dapat membantu peserta
didik dalam meningkatkan pemahaman materi

Kritik dan Saran terkait Penyajian Materi

e vl Xu\m\ U Sa/\ht\&/ .

((»U\U Alfe W

Kritik dan Saran terkait Isi Materi

% ol ?\‘ru-\-)a«ﬂ\

Kritik dan Saran terkait Evaluasi
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Kesimpulan:

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar
Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:

O Layak digunakan untuk penelitian
Layak digunakan untuk perbaikan-

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Malang, © Okfolet Q024

Ahli Materi

W
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI

INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

:qu\c Ristya Riri, S\, M.

Nama

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama : Haris Setyawan
NIM : 210251604814

Judul Skripsi : Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:
O Layak digunakan untuk penelitian

®/ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir
Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Malang,_8 Oktoboer 2024

Ahli Materi
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi Diferensiasi
Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas X1I SMAN 1 Pagak

A. PENGANTAR

1. Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media pembelajaran berbasis Website yang
sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. Websife ini akan digunakan
untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya
Batik kelas XIT SMAN 1 Pagak.

2. Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis Website ini
diterapkan pada tiga aspek pokok, Aspek Penyajian Materi, Aspek Isi
Materi, dan Aspek Evaluasi.

B. PETUNJUK PENGISIAN

1. Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap Website Cerdas untuk
mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah diciptakan sesuai
kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.

2. Berilah tanda (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang
Bapak/Ibu pilih.

3. Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat
meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( V) pada bagian hasil akhir
penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.

5. Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.

Keterangan

SKALA PENILAIAN
1 2 3 4
Tidak Layak Kurang Layak Layak Sangat Layak
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C. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

No Indikator Penilaian fk'ﬂ; P[en;lalia:
Aspek Penyajian Materi
1. | Kejelasan judul dalam penyajian materi v
2. | Materi yang disajikan sesuai dengan capaian

pembelajaran dan tujuan belajar yang berlaku v
3. | Kesesuaian materi dengan tujuan sasaran

pembelajaran v
4. | Penyajian materi sudah menampilkan pokok bahasan

mengenai Kriya Batik

Materi dapat paparkan dengan jelas
6. | Penyajian materi sudah menampilkan materi Kriya

Batik sesuai gaya belajar siswa L
7 | Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan jenjang

peserta didik 4
8. | Kesesuaian penyajian gambar maupun ilustrasi

dengan materi 1
9. | Kesesuaian penyajian audio dan video dengan materi v
10. | Komunikatif dan penyajian bahasa mudah dimengerti V4
11. | Penyajian materi menarik untuk disajikan kepada

peserta didik v
12. | Penyajian sesuai gaya belajar dapat membantu

peserta didik dalam meningkatkan pemahaman v

materi
Aspek Isi Materi
13. | Materi pengertian Kriya Batik disajikan dengan

sistematis dan jelas dalam media pembelajaran v
14. | Sejarah dalam Kriya Batik disajikan dengan

sistematis dan jelas dalam media pembelajaran =
15. | Jenis-jenis batik disajikan dengan sistematis dan jelas

dalam media pembelajaran v
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16. | Motif batik disajikan dengan sistematis dan jelas
dalam media pembelajaran

17. | Penerapan Kriya Batik disajikan dengan sistematis
dan jelas dalam media pembelajaran

Aspek Evaluasi

18. | Kesesuaian soal evaluasi yang diberikan dengan
penyajian materi

19. | Penyajian soal evaluasi menarik bagi peserta didik

20. | Penyajian soal evaluasi dapat membantu peserta
didik dalam meningkatkan pemahaman materi

Kritik dan Saran terkait Penyajian Materi

funl ol !

Kritik dan Saran terkait Isi Materi

Skl éwu Loyt

Kritik dan Saran terkait Evaluasi
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Kesimpulan:

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar
Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN [ Pagak, dinyatakan:

®’ Layak digunakan untuk penelitian
O Layak digunakan untuk perbaikan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Malang, & Okfober 2024

Ahli Materi

Alimah [ Wiayandy

NIp. (9740201202221 2008
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Almah wirjayent.....
NIP :.(974020(2922.212001......
Jabatan S BYY

Instansi cSma o [ Pgak

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama : Haris Setyawan
NIM 1210251604814

Judul Skripsi : Pengembangan Media Website Cerdas Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:

@’ Layak digunakan untuk penelitian

O Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

|

Malang,_ & Olefober 204

Ahli Materi

4(/»1:14 W(ayanh:

MIp- (974020120022 2000
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya

Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak

A. PENGANTAR

1.

Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media pembelajaran berbasis Website yang
sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. Website ini akan digunakan
untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya
Batik kelas XII SMAN 1 Pagak.

Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis Website ini
diterapkan pada lima aspek pokok,yaitu Peforma Media, Desain Tampilan
Antar Muka, Layout, Aspek Visual yang disajikan, dan Navigasi.

B. PETUNJUK PENGISIAN

1.

Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap Website untuk
mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah diciptakan sesuai
kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.

Berilah tanda (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang
Bapak/Ibu pilih.

Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat
meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.
Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( V ) pada bagian hasil akhir
penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.

Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.

Keterangan

SKALA PENILAIAN

1 2 3 4
Tidak Layak Kurang Layak Layak Sangat Layak
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C. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Skala Penilaian
No Indikator Penilaian
1 | 2 | 3 | 4
Aspek Performa Media
Vi
1. | Kelancaran sistem operasi sortir gaya belajar V4
2. | Kelancaran penggunaan media s

3. | Kemudahan penggunaan media

Vv

Aspek Desain Tampilan Antar Muka Media

4. | Desain tampilan antar muka media disajikan secara

menarik
5. | Desain tampilan pembuka disajikan sesuai

kebutuhan gaya belajar siswa \/
6. | Desain tampilan isi disajikan sesuai kebutuhan gaya

belajar siswa \/
Aspek Layout

7. | Ketepatan penggunaan layout media mudah
dipahami

8. | Kesesuaian pemilihan elemen menarik yang
digunakan

Aspek Visual yang disajikan

9. | Pemilihan penyajian format materi dalam media
selaras dengan gaya belajar

10. | Kesesuaian perpaduan penyajian warna dalam

media

11. | Ketepatan memilih jenis tulisan yang menarik

12 | Kesesuaian jenis tulisan yang dapat dibaca secara

jelas

AN

13. | Kesesuaian pemilihan gambar dalam media

14. | Kejelasan tampilan gambar yang disajikan

15. | Kesesuaian audio yang disajikan relevan dengan

materi
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16. | Kualitas penyajian audio dengan jelas

17. | Kesesuaian tampilan video yang disajikan secara

relevan dengan materi

18. | Kualitas penyajian video tampak jelas v

Aspek Navigasi

19. | Ketepatan dan kemudahan penggunaan tombol \/

navigasi dalam media

20. | Kejelasan alur navigasi dalam media

Kritik dan Saran terkait Performa Media

r‘)e((:etmu wioste  sudah Bogs | e
W Medio Aok Qelin diboenak ’

Kritik dan Saran Desain terkait Tampilan Antar Muka Media

Tomplon  onfarmube divdasoskan loas lowcat Madio
fdox  felala  deasos

Kritik dan Saran terkait Layout

—

Kritik dan Saran terkait Visual yang disajikan

Gimokqn fond yong mudaln di()tdmm'\,

Kritik dan Saran terkait Navigasi

Towoo\  Buton L ungsinga  deperjelas
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Kesimpulan:

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar
Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:

O Layak digunakan untuk penelitian
®/Layak digunakan untuk perbaikan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Ahli Media
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI
Saya yang bertanda tangan di bawah ini,
Nama

NIPPPK

Instansi

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama : Haris Setyawan
NIM 1210251604814

Judul Skripsi : Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:

O Layak digunakan untuk penelitian

@/ Layak digunakan untuk perbaikan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Q Oktgoor 202U
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya

Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak

A. PENGANTAR

1.

Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media pembelajaran berbasis Website yang
sedang dikembangkan dari sisi ahli materi. Website ini akan digunakan
untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya
Batik kelas XII SMAN 1 Pagak.

Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis Website ini
diterapkan pada lima aspek pokok,yaitu Peforma Media, Desain Tampilan
Antar Muka, Layout, Aspek Visual yang disajikan, dan Navigasi.

B. PETUNJUK PENGISIAN

1

Dimohon Bapak/lbu memberi penilaian terhadap Website untuk
mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah diciptakan sesuai
kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.

Berilah tanda ( V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang
Bapak/Ibu pilih.

Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat
meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.
Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( V ) pada bagian hasil akhir
penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.

Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.

Keterangan

SKALA PENILAIAN

1 2 &) 4

Tidak Layak Kurang Layak Layak Sangat Layak
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C. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Skala Penilaian
No Indikator Penilaian
1 Lz I 3 | 4
Aspek Performa Media
1. | Kelancaran sistem operasi sortir gaya belajar %
2. | Kelancaran penggunaan media 4
3. | Kemudahan penggunaan media |
Aspek Desain Tampilan Antar Muka Media
4. | Desain tampilan antar muka media disajikan secara \/
menarik
5. | Desain tampilan pembuka disajikan sesuai
kebutuhan gaya belajar siswa \/
6. | Desain tampilan isi disajikan sesuai kebutuhan gaya
belajar siswa V]
Aspek Layout
7. | Ketepatan penggunaan layout media mudah
dipahami V]
8. | Kesesuaian pemilihan elemen menarik yang \/
digunakan
Aspek Visual yang disajikan
9. | Pemilihan penyajian format materi dalam media
selaras dengan gaya belajar V]
10. | Kesesuaian perpaduan penyajian warna dalam [
media
11. | Ketepatan memilih jenis tulisan yang menarik v
12 | Kesesuaian jenis tulisan yang dapat dibaca secara V]
jelas
13. | Kesesuaian pemilihan gambar dalam media
14. | Kejelasan tampilan gambar yang disajikan Vg
15. | Kesesuaian audio yang disajikan relevan dengan A
materi
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. | Kualitas penyajian audio dengan jelas —] \/T
Kesesuaian tampilan video yang disajikan secara

relevan dengan materi

Kualitas penyajian video tampak jelas

Aspek Navigasi

19. | Ketepatan dan kemudahan penggunaan tombol i
navigasi dalam media
20. | Kejelasan alur navigasi dalam media ‘ 7

Kritik dan Saran terkait Performa Media |

bty Wbt bartidts i g Cetsiep

Kritik dan Saran Desain terkait Tampilan Antar Muka Media

Ol

Kritik dan Saran terkait Layout

O JS4 Lt Piry: Lpknyol

Kritik dan Saran terkait Visual yang disajikan

Ol

Kritik dan Saran terkait Navigasi

Ow
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Kesimpulan:

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar
Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:

9/ Layak digunakan untuk penelitian
O Layak digunakan untuk perbaikan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Malang,
Ahli Media
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
/ INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI
/ Saya yang bertanda tangan di bawah ini,
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NIPPPK (1 Sasediiotivisbobesosscsoasiionsbisisssasesiaes

Instadisii:ole "o b S il it et o

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama : Haris Setyawan
NIM 210251604814

Judul Skripsi : Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:
Layak digunakan untuk penelitian
O  Layak digunakan untuk perbaikan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
|7 OkithTe Loty
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Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya

Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak

A. PENGANTAR

1.

Lembear validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media pembelajaran dari bagian media visual
yang dikembangkan dari sisi ahli media. Website yang terintegrasi media
dengan 3 gaya belajar ini akan digunakan untuk mengakomodasi
diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Batik kelas XII SMAN 1
Pagak.

Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis visual ini
diterapkan pada lima aspek pokok,yaitu Peforma Media Video, Penyajian
Materi Dalam Video, Aspek Visual Yang Disajikan.

B. PETUNJUK PENGISIAN

L.

Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap media visual yang
termasuk untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah
diciptakan sesuai kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.

2. Berilah tanda (V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang
Bapak/Ibu pilih.

3. Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat
meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.

4. Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( ) pada bagian hasil akhir
penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.

5. Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.

Keterangan
SKALA PENILAIAN
1 2 3 4

Tidak Layak Kurang Layak Layak Sangat Layak
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C. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Skala Penilaian
No Indikator Penilaian

1 ] 2 l 3 , 4
Peforma Media Video
1. | Kemudahan dalam menggunakan video \/

pembelajaran

2. | Kelancaran penggunaan video Vv
3. | Kesesuaian visual yang disajikan dalam video Vv

Penyajian Materi Dalam Video

4. | Penyajian materi sudah sesuai dengan materi Kriya

Batik \/
5. | Penyajian materi sudah sesuai dengan tujuan

pembelajaran dan kurikulum merdeka v
6. | Penggunaan dan penyajian bahasa mudah dipahami 7
7. | Penyampaian materi mudah dipahami 7|
8. | Penyajian materi dapat mendorong siswa untuk

berpikir kritis dalam proses pembelajaran \/
9. | Penyajian materi dapat mendorong siswa untuk aktif

dalam proses pembelajaran

%

Aspek Visual Yang Disajikan

10.

Pemilihan penyajian format materi dalam media
selaras dengan gaya belajar visual

11.

Ketepatan memilih jenis tulisan yang menarik

YN

12

Tulisan yang dapat dibaca secara jelas

13.

Kesesuaian pemilihan gambar contoh dalam video

14.

Kejelasan tampilan gambar / tabel yang disajikan

15.

Kesesuaian tampilan video yang disajikan secara

relevan dengan materi

16.

Kualitas penyajian video tampak jelas
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Kritik dan Saran terkait Aspek Visual Yang Disajikan
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Kesimpulan:

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar
Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:

@ Layak digunakan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Malang, \\.. Jovember 2024

Ahli Media

Abdul Rahthan Prasetyo, S.Pd., M.Pd.
NIP 199010272018031001
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Abdul Rahman Prasetyo, S.Pd., M.Pd.
NIP : 199010272018031001
Instansi : Universitas Negeri Malang

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,
Nama : Haris Setyawan
NIM 1210251604814

Judul Skripsi : Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi
tersebut dapat dinyatakan:
(© Layak digunakan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Malang, .\\... nOVem ke 2024

Ahli Media

Abdul Rahm setyo, S.Pd., M.Pd.
NIP 199010272018031001
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Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya

Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak

A. PENGANTAR

I

Lembar validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan
informasi mengenai kualitas media pembelajaran dari bagian media visual
yang dikembangkan dari sisi ahli media. Website yang terintegrasi media
dengan 3 gaya belajar ini akan digunakan untuk mengakomodasi
diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Batik kelas XII SMAN 1
Pagak.

Informasi mengenai kelayakan media pembelajaran berbasis visual ini
diterapkan pada lima aspek pokok,yaitu Peforma Media Video, Penyajian
Materi Dalam Video, Aspek Visual Yang Disajikan.

B. PETUNJUK PENGISIAN

1

Dimohon Bapak/Ibu memberi penilaian terhadap media visual yang
termasuk untuk mengakomodasi diferensiasi gaya belajar yang telah
diciptakan sesuai kriteria yang termuat dalam instrumen penilaian.

Berilah tanda ( V) pada kolom 1, 2, 3, atau 4 sesuai dengan jawaban yang
Bapak/Ibu pilih.

Apabila Bapak/Ibu memiliki penilaian berupa kritik dan saran, maka dapat
meletakkan penilaian berupa kritik dan saran pada kolom yang disediakan.

Bapak/Ibu dimohon memberikan tanda ( Y ) pada bagian hasil akhir
penilaian penelitian dan pengembangan media yang tersedia.

Atas bantuan Bapak/Ibu, peneliti sampaikan terimakasih.

Keterangan

SKALA PENILAIAN

1 2 3 4

Tidak Layak Kurang Layak Layak Sangat Layak
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C. INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

No

Indikator Penilaian

Skala Penilaian

1]21:]4

Peforma Media Video

1:

Kemudahan dalam menggunakan video

4

pembelajaran
2. | Kelancaran penggunaan video /
3. | Kesesuaian visual yang disajikan dalam video \/
Penyajian Materi Dalam Video
4. | Penyajian materi sudah sesuai dengan materi Kriya
Batik /
5. | Penyajian materi sudah sesuai dengan tujuan \/
pembelajaran dan kurikulum merdeka
6. | Penggunaan dan penyajian bahasa mudah dipahami v
7. | Penyampaian materi mudah dipahami /
8. | Penyajian materi dapat mendorong siswa untuk ‘/
berpikir kritis dalam proses pembelajaran
9. | Penyajian materi dapat mendorong siswa untuk aktif
dalam proses pembelajaran
Aspek Visual Yang Disajikan
10. | Pemilihan penyajian format materi dalam media
selaras dengan gaya belajar visual l/
11. | Ketepatan memilih jenis tulisan yang menarik
12 | Tulisan yang dapat dibaca secara jelas
13. | Kesesuaian pemilihan gambar contoh dalam video V4
14. | Kejelasan tampilan gambar / tabel yang disajikan /
15. | Kesesuaian tampilan video yang disajikan secara \/
relevan dengan materi /
16. | Kualitas penyajian video tampak jelas
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[ Kritik dan Saran terkait Performa Media Video

Kritik dan Saran Desain terkait Penyajian Materi Dalam Video

Kritik dan Saran terkait Aspek Visual Yang Disajikan

Kesimpulan:

Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar
Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN 1 Pagak, dinyatakan:

®/ Layak digunakan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir

Malang,.'¥". Novewse. 2029

Ahli Media

Muhammad NuryAs isono , S.Kom, M.T.

NIP 199205102019031012
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI

INSTRUMEN PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama : Muhammad Nurwiseso Wibisono , S.Kom, M.T.
NIP 1 199205102019031012
Instansi : Universitas Negeri Malang

Menyatakan bahwa instrumen penelitian dan pengembangan skripsi mahasiswa,

Nama : Haris Setyawan

NIM 1210251604814

Judul Skripsi : Pengembangan Media Website Untuk Mengakomodasi
Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada Materi Kriya Batik Kelas
XII SMAN 1 Pagak

Setelah dilakukan kajian atas instrumen penelitian dan pengembangan skripsi

tersebut dapat dinyatakan:

Layak digunakan

O Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan
saran/perbaikan sebagaimana terlampir
Demikian surat ini dibuat agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Malang, 1T NOVEmp € 107y

Ahli Media

Muhammad Ni ibisono , S.Kom, M.T.

NIP 199205102019031012
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1. Apa perbedaan mendasar antara proses pembuatan batik tulis dan batik cap dalam hal detail motif dan waktu

pengerjaan?
a) Batik cap menggunakan lilin lebih banyak daripada batik e Batik tulis lebih detail namun memakan waktu lama
tulis dibanding batik cap
c) Batik cap lebih detall dan cepat dibuat d) Batik tulis dan batik cap memiliki waktu pengerjaan yang
sama

/ Mengapa malam (lilin) digunakan sebagai penghalang warna pada batik?

a) Malam memberikan tekstur kasar pada kain b) Malam dapat menahan pewamna masuk ke serat kain
) Malam dapat memperkuat motif pada kain ¥ Malam digunakan untuk mempermudah pewarnaan

3. Motif batik parang sering dikaitkan dengan filosofi kekuatan dan keberanian. Bagaimana makna ni tercermin dalam

bentuk motifnya?
a) Bunga yang melambangkan kehidupan ~ Garis-garis miring yang membentuk pedang
c) Lingkaran yang melambangkan keseimbangan d).Bentuk spiral yang melambangkan ketenangan

4. Mengapa proses pelorotan menjadi salah satu tahap penting dalam pembuatan batik tulis?

7Lumuk menghilangkan lilin dan memperiihatkan molif yang  b) Untuk memperhalus kain setelah proses pewarnaan
telah dibuat

¢) Untuk menambahkan wama baru pada kain d) Untuk memperkuat serat kain setelah pewarnaan

5. Bagaimana prinsip simetri pada motif geometris seperti kawung mencerminkan filosofi hidup masyarakat Jawa?

a) Simetri mencerminkan keharmonisan dalam keluarga b) Simetri menunjukkan kekuasaan dan ketidakberdayaan
¢) Simetri melambangkan kesuburan dan kemakmuran Simetri menunjukkan keseimbangan antara dunia material
dan spiritual

/ Proses pembuatan batik cap lebih cepat daripada batik tulis, sehingga harganya....

a) Sama b) Lebih Murah
);’Jmak Sama d) Lebih Mahal

7. Sejarah batik di Indonesia dimulal sejak kapan menurut para ahli sejarah?

a) Sejak era industri modem b) Sejak masa penjajahan Belanda
c) Sejak masa kemerdekaan Indonesia >(Sejak masa kerajaan di Jawa, sekitar abad ke-13 hingga ke-
15

/B/ Batik dengan motif figuratif seperti manusia atau hewan sering kali melambangkan apa dalam kebudayaan tradisional?

a) Hubungan manusia dengan alam dan lingkungan sekitar j{\Keindahan flora dan fauna yang mendominasi wilayah
tertentu

c) Hiasan belaka tanpa filosofi khusus d) Penghormatan terhadap nenek moyang

9. Batik Mega Mendung dari Cirebon memiliki makna filosofis mendalam. Bagaimana kaitannya dengan nilai-nilai
kehidupan masyarakat Cirebon?

a) Melambangkan hubungan masyarakat dengan laut b) Menggambarkan kemegahan kerajaan Cirebon
Melambangkan ketenangan dan kesabaran dalam d) Menunjukkan kekuasaan dan kekuatan
Kehidupan manusia yang selalu berubah dalam mencari jati
diri.

https://quizizz.com/print/quiz/B6e12c688eaeSbabas(idfe 173
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10.

1n.

12

1.

14.

15.

16.

Apa yang menjadi perbedaan mendasar antara batik tulis, batik cap, dan batik printing dalam konteks produksi dan
nilai ekonomisnya?

tik tulis memerlukan proses manual yang lebih lama dan  b) Batik cap selalu lebih mahal daripada batik tulis
memiliki nilai seni lebih tinggi
c) Batik printing adalah yang paling bernilai tinggi d) Batik tulis lebih cepat diproduksi dibanding batik cap

Pola non-geometris dalam motif batik blasanya mengambil inspirasi dari alam, seperti flora dan fauna, yang
bentuknya tidak beraturan. Manakah dari berikut inl yang merupakan karakteristik pola non-geometris dalam motif
batik?

PR Bola yang terinspirasi dari objek alam seperti bunga, daun, b) Motif yang sering dipakai untuk pakaian formal kerajaan
atau binatang
c) Simetri dan keteraturan dalam bentuknya d) Bentuk-bentuk yang sederhana dan simetris

Dalam struktur motif batik, motif utama adalah elemen yang paling dominan dan memiliki makna simbolis. Manakah
dari pilihan berikut yang paling tepat menggambarkan fungsi motif utama dalam desain batik?

a) Sebagai pola kecil yang memperindah desain secara ‘xSebegai pusat perhatian dan penggambaran makna filosofi
keseluruhan batik

c) Sebagai hiasan tambahan yang mengisi ruang kosong d) Sebagai pola pengulangan yang tidak memiliki makna
tertentu

Mengapa penerapan kriya batik di sektor fashion modern sering memerlukan adaptasi khusus?

a) Kriya batik memeriukan bahan baku mahal b) Batik tradisional tidak menarik bagi pasar global

c) Karena balik lebih cocok digunakan sebagai dekorasi 7{_Unluk menyeimbangkan antara molif tradisional yang kaya
makna dengan desain kontemporer yang lebih minimalis
dan fungsional

Bagaimana peran batik dalam mencerminkan budaya daerah di Indonesia?

7(Mancemunkan identitas budaya daerah melalui motif-motif b) Sebagai pakaian adat
dan filosofi batik

c) Sebagai simbol modemitas d) Batik digunakan oleh masyarakat kalangan kelas atas

Ini adalah motif batik ...

a) Sido Mukti “rkawung
c) Parang d) Mega Mendung

Motif ini digunakan orang tua pengantin, yaitu batik...

a) parang 76 sido mukti
c) kawung d) truntum

hitps://quizizz.com/print/quiz/66e 12c688eaeS5babasiafe 1 3
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Berikut motif batik....

a) Sido Mukti
¢) Truntum

Alat dan bahan yang digunakan untuk

a) Lilin
c) Canting

Soal Pretest Balik Kelas XII Semester Ganjil | Quizizz

b) Mega Mendung

76-Earang

batik sangat ber , nama alat batik tersebut adalah...

b) Indigosol
4 Gawangan

Tekstil bermotif batik sering kali dibuat dengan menggunakan teknologi modern seperti mesin cetak atau sablon.

Mengapa tekstil bermotif batik dianggap tidak memiliki nilai seni dan budaya setinggi batik tulis atau batik cap?

7§-Karana motif yang digunakan dalam tekstil bermotif batik  b) Karena tekstil bermotif batik tidak mengikuti proses
tidak memiliki hubungan dengan tradisi atau sejarah pewarnaan berlapis seperti pada batik tulis
) Karena tekstil bermotif batik lebih terjangkau sehingga d) Karena tekstil bermolif batik dibuat dalam jumlah besar dan

kurang dihargai oleh masyarakat

tidak memiliki unsur kreativitas tangan pengrajin

20. Mengapa batik diakul oleh UNESCO sebagai warisan budaya tak benda?

a) Karena digunakan oleh semua kalangan masyarakat b) Karena motifnya yang unik

Indonesia

%Karem batik merupakan hasil kriya yang mengandung nilai d) Karena merupakan bagian dari kehidupan sehari-hari
seni, filosofi, dan sejarah yang mencerminkan kebudayaan

Indonesia

https://quizizz.com/print/quiz/66e12c688eaeSbabasfiafe
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DAFTAR NILAI PRETEST DAN POSTTEST PENGEMBANGAN WEBSITE

PESERTA DIDIK XII IPS 3 SMAN 1 PAGAK

CERDAS UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR

NILAI

i NAMA PRETEST | POSTTEST Bngpmn
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ANGKET UJI COBA PRODUK
PENGEMBANGAN MEDIA WEBSITE UNTUK MENGAKOMODASI
DIFERENSIASI GAYA BELAJAR

A. Identitas Peserta Didik

Nama : Dwor A Q.
Nomor Absen : (o
Kelas B \(SEN

Sekolah SSMANEGER ( WMaAe

B. Pengantar

Dalam rangka menyelesaikan penelitian skripsi berjudul, “Pengembangan Media
Website Cerdas Untuk Mengakomodasi Diferensiasi Gaya Belajar Siswa Pada
Materi Kriya Batik Kelas XII SMAN | Pagak”, saya selaku peneliti bermaksud
untuk melakukan uji coba produk pada tahap pertama (kelompok kecil). Tujuan
dari uji coba produk digunakan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan
produk sehingga dapat dijadikan bahan pertimbangan oleh peneliti sebagai acuan
perbaikan produk agar menghasilkan media pembelajaran yang layak digunakan
dalam kegiatan pembelajaran. Untuk itu, peneliti memohon kesediaan dari peserta
didik untuk mengisi angket yang telah disediakan.

C. Petunjuk Pengisian

1. Sebelum anda mengerjakan tanggapan uji keefektifan media pembelajaran,
tulis nama, kelas dan instansi pada bagian identitas.

2. Berilah tanda ( V) centang pada kolom (SB, B, C, K, TB) sesuai jawaban yang
anda pilih.

3. Isi bagian komentar dan saran terkait penyajian materi dan isi maateri sesuai

pendapat anda.

Keterangan

_ SKALA PENILAIAN
TB K ! C B SB
Tidak Baik Kurang Cukup Baik Sangat Baik
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Lembar Penilaian

No

Indikator

Skor

TB

Apakah Website pembelajaran tentang Kriya
Batik tersebut menarik?

Apakah penjelasan tentang Kriya Batik di
Website terintegrasi Canva mudah dipahami?

Apakah tulisan dan deskripsi yang ada di
Website terintegrasi'Canva dapat dibaca
dengan jelas dan mudah dipahami?

Apakah materi Kriya Batik yang disajikan di
Website pembelajaran dapat dipahami dengan
baik?

N iNEN

Apakah audio atau narasi yang menyertai
media tersebut terdengar jelas dan menarik?

Apakah Website yang terintegrasi dengan
Canva untuk materi Kriya Batik mudah
diakses oleh semua siswa?

Apakah contoh gambar dan ilustrasi yang ada
di Website tersebut menarik dan mudah
dipahami?

=

Setelah mengakses Website untuk
mengakomodasi gaya belajar dan mengakses
materi Canva tentang Kriya Batik, apakah
Anda dapat memahami dan membedakan
berbagai teknik dan jenis batik?

Apakah dengan menggunakan Website
pembelajaran dan mengakses konten Canva
tentang Kriya Batik, Anda merasa lebih
bersemangat untuk belajar tentang batik?

Apakah Website pembelajaran yang
diintegrasikan dengan konten Canva tentang
Kriya Batik sangat menarik dan membuat
Anda lebih aktif berpartisipasi dalam diskusi
kelas?

N
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Komentar dan Saran
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Kesimpulan :

Media interaktif dan inovatif berupa pengembangan media Website untuk
mengakomodasi diferensiasi gaya belajar siswa pada materi Kriya Katik kelas XII
SMAN 1 Pagak, dinyatakan :
®/Layak digunakan tanpa revisi
(O Layak digunakan dengan revisi sesuai saran
QO Tidak layak
Malang ® O 2024

Peserta Didik
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DAFTAR NILAI PRETEST DAN POSTTEST PENGEMBANGAN WEBSITE
CERDAS UNTUK MENGAKOMODASI DIFERENSIASI GAYA BELAJAR
PESERTA DIDIK XII IPS 3 SMAN 1 PAGAK

NO. NAMA At GAYA
PRETEST | POSTTEST BELAJAR

1. | ANTIN RIWAYATI 8 @ A
2. | ARJUNA CUCU BIKARA (gcl \o A
3. | AURELLYA TITANIA CRISTYJ. | 1o & V
4. | AZ ZAHRA IRLIANIKA S. 40 00 A
5. | COKRO KANSA SHAHREZA qo = —
6. | DINA AYU PURI 8t o K
7. | DYAH AYU WULANSARI G 1. Vi
8. | ERSA ALIDYA CAHYA 10 100 V
9. | FABIO BASTANI ALTIN [ L6 A
10. | FAREL MUHAMAD AKBAR I ac K
11. | FATMA NUR AINI 0o o0 v
12. | GANEZHA TRI DHARMA W, (A3 ag A
13. | ILHAM ROMADON < S K
14. | MARSYA NUR SYAFILLA qo 40 A
15. | MAYSELA FELISA PUTRI 8o 00 K
16, | MICKY ZAENAL ABIDIN ac 9. ¥
17. | MUHAMMAD GILANG R [ 80 A
18. | NUR LAILATUL AZIZAH o R A
19. | PETRICIA WEDHARING K. qO oo A
20. | REFI GISKA ANDRIANA 1% Lo V2
21. | RIMA ISMI AMBARWATI 8¢ 100 v
22. | SHOFI NUR MAULIDYAH 40 qc K
23. | VEBIAN FRYSKY APRILIA [ 100 v
24. | ZAHWA PRAMESTY ZAHRO % 100 K

kd‘e‘uv\cp\'\ :

A 2 Aud'\\'o(b\

V = Visual

K = Kinesthe e
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G: > Skripsi > Media > © indexhtml > ...
© 1 <IDOCTYPE html>

2 <html lang="en">
3 <head>

a <meta charset="UTF-8">

H <meta name="viewport” content="width-device-width, initial-scale-1.6">
6 <titlespembelajaran Batik Cerdas - Kuis Gaya Belajar</titles

7 <link rel-"stylesheet” href="styles.css">

8 </head>

9 <body>

10 <header>

1 <h1>SELAMAT DATANG</h1>

12 <hS>"MEDIA PEMBELAJARAN KRIVA BATIK"</hS>

13 </header>

1 <main>

15 <section id="intro">

16 <h2>"QUIZ LEARNING SYSTEM"</h2>

17 <ha>Jawab pertanyaan berikut agar Anda dapat mengakses materi sesuai gaya belajar Andal</ha>
18 </section>

19 <section id="quiz-section”>

20 <form id="quiz-form™>

2 <!-- Questions will be loaded here dynamically -->

2 </form>

23 <button id="next-button">Next</button>

2 </section>

25 </main>

26 <footer>

27 <p>&copy; Media Pembelajaran Kriya Batik SMAN 1 PAGAK</p>

28 <p>&copy; Created by: Haris Setyawan, Dr. Iriaji, M.Pd.</p>

29 </footer>

E <script src="script.js"></script>

@ RestrictedMode ®0A0 W0
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G: > Skripsi > Media > # styles.css > ...

1

LN w e

10
1
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
2
27
28
29
30

/% General Styles */|
body {

font-family: 'Gill Sans’, 'Gill Sans MT', Calibri, 'Trebuchet MS'

background-inage: url("bg\ body.png’);
background-size: cover;

color: D#333;

margin: 6;

padding: 6;

/% Header */
header {
position: relative;
background-inage: url(’bg\ header.png’);
background-size: cover;
background-position: center;
color: Mirgh(255, 255, 255);
text-align: center;
padding: 35px 6;
font-size: 18px;
font-weight: bold;
line-height: 1;

box-shadow: @px 4px 15px Clrgba(e, @, 6, 0.7);
text-shadow: 2px 2px 5px Clrgba(e, @, 6, 0.5);

3

/* Main Section */

main {
padding: 20px;
text-align: center;
position: relative;

D Restricted Mode ®0A0 WO
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G: > Skripsi > Media > JS scriptjs > (@] questionsPagel
42 document.addEventListener("DOMContentLoaded’, () => {

a const nextButton = document.getElementByTd( next-button’);
5 const submitButton = document.getElementById( " submit-button®

46

a7 if (nextButton) {

48 loadQuestions (questionsPage1, quizForm);

49 nextButton.addeventlistener("click’, () => {

56 const answersPagel = new FormData(quizForm);

51 localStorage. setTten("answersPagel’, JSON.stringify(Object.fromEntries(answersPagel.entries())));
52 window.location.href = *page2.html’;

53 s

54 }

55

56 if (submitButton) {

57 loadQuestions (questionsPage2, quizForm);

58 submitutton.addEventListener(’click’, () => {

59 const answersPagel = JSON.parse(localStorage.getIten(’ansuersPagel’));

60 const answersPage2 = new FormData(quizForm)

61 const allAnswers = { ...answersPagel, ...Object.fromEntries(answersPage2.entries()) };
62 calculatelearningstyle(allanswers) ;

63 ns

64 }

65 1

66

67 function calculatelearningstyle(answers) {

68 const resultSection = document.getElementById("result-section’);

69 const quizSection = document. getElementByTd("quiz-section’);

70 const resultText = document.getElementByTd("result-text');

7

72 let visual = 6, auditory = @, kinesthetic

72

@ Restricted Mode ®0A0 W0
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16.27

Pembelajaran

Batik Cerdas

Selamat Datang di Kuis
Gaya Belajar

Jawab pertanyaan berikut untuk meng
gaya belajar Anda!

1. Saya sangat suka...
Bercerita
Menjiplak
Mencatat

2. Saya suka membaca
dengan...

uara keras
Jari s
Cepat

ebagai penunjuk

3. Saya paling suka belajar

e
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4. Saya mudah mengingat
dengan apa yang...

Saya iis

O Saya ihat

O saya dengar

5. Apabila mencatat, saya...

Banyak catatan disertal gambar
Sedikit mencatat karena lebih

suka mendengarkan

Banyak catatan namun tidak

disertai gambar

6. Saya menjawab pertanyaan
dengan jawaban...
O Dilkuti dengan gerakan anggota
tubuh
Panjang lebar (suka bercerita)
Ya atau tidak

7. Saat belajar saya...
Tidak mudah terganggu dengan
keributan
Tidak dapat duduk diam dalam
waktu lama
O Mudah terganggu dengan
keributan
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SELAMAT DATANG

YA BeLAIAR

AUDITORY B
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AMATI SEKITAR!

Seberapa sering Anda melinat
jens batik dalam ehidopan
sehari-hari?

Menurot Anda. mengapa batik
tetap relevan di era modern ini?
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Dalam Gaya Belajar

Akan Disediakan:

. Pergertian Batik
B. Scjarah Batik

c
o.
E
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A. Pengertian Batik

Batik adalah metode urtuk menghias
kain dergan merutup beberapa bagiar
mergguakar lilin, yarg kemudian
mererdam / mevarrai kar dengan zat
warra. Preses iri memunghirkar bagiar
kain yarg tidsk tertutip Ulin

meryerap warra, semertara bagiar
yarg tertutup totap tidsk bervarra,
Schirgga  merciptakar pola  yarg
digirkar. Dacrah. perscbaran atik
dan variasi motifiya pur sangat
beragam dipergardsi cleh perubahar
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“<, 8. 5ejarah Batik

Dari berbagai sumber, otk diduga
berasal dari peradaban Nesi Kuro atau
Sumeria 1000 tahun yang lolu. Namun di
Idovesia, btk dikeral scjok zaman
Kerajaan Nojopahit pada abad ke-13
Hingga ke-15, dan berkembang pesat pada
masa Kesultaran Mataram i abad he-17,
morjadi simbel status  sosialdalam
kalargan basgsawar, Selsin berkesbang di
istara, batik juga meluas & masyarakat,
terutama di wlayah pendidikan Istam
seperti Pekalorgan, Selo, dan Yogyskarta,
di mara batih merjadi simbel perlavaran
choromi terhadap klorial Belanda. Pada
tshi 2009, UNESCO mergaks btk
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C. JENIS-JENIS BATIK

Beragam jenis batik ditentukan oleh

1. BATIK CAP
2. BATIK TULIS
3. BATIK LUKIS
4. BATIK PRINT &

853
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\. Batik Cap
Batik Cap adalah jeris batik yang
dibuat dengan menggurakan alat
berbertuk cap atau stempel. Batik
Cap seringkali diproduksi secara
massal  dengan harga yang
terjangkau, merjadikarrya populer
di pasar luas. Karena produksi yang
besar, batik Cap dapat ditemukan
dalam berbagai corak dan warra
yorg sama.

Mat dan Bahan Nembuat Batik Cap:
+ Kain meri
+ Cap batik (dari tembaga)
+ Malam atik (Uln batik)
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Langkah-Langkah
Membuat Batik Cap

1.Cuci kain mari higga bersih, lalu
rordam dalam arutan soda ash
urtuk meringhathan daya seraprya.
2. Rancang desain pada cap batik yorg
akan digurakar
3.Celuphan cap ke dalam malam car
dan caphan padahain mergikuti
desain yang telah dibuat.
4.Setelah molam kering,  celuphan
hain dolam pewarra batk atau
colet merggurakar huas  sesua
dergan warna yarg dingikan.

5. Kuaskan waterglass urtuk mengunc
warna agar tidah lurtur.

6. Keringkan kin di tempat yarg tdak
terkera sirar matahar largsurg,
7.Rebus kain urtuk menghilanghan
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2. Batik Tolis

Batik Tulis adalah jeris batk yarg
kaiorya dibias dengan motif dan
corak batik marual - menggurakan
tangan. Pembuatan batik jer
memerlukan waktu ~sekitar 2-3
bulan. Oleh karena itu, Batik Tulis
ehsklusiitas yang tinggi
merjadikarnya sangat khas dan bisa

Mat dan Bahan Membuat Batik Tulis:
« Kain meri

+ Carting (erbuat dari tembaga)
+ Malam batik

+ Pevarra batik

+ Soda ash

+ Waterglass





image33.png
Langkah-Langkah
Membuat Batik Tolis

1.Cuch dan rendam kain mori dalam
lrtan  soda  ash  urtuk
mempersiapkarrya

2.Gambar desain padakain dergan
persil atau alat penarda,

3.Lelehkan malam dalam  wadah
pemaras. Gunakan canting urtuk
merggambar motif pada kain
secara marual.

4.Setelah malam hering, colupkan
hain dalam pewarra bath atau
colet  mergqunakan kuas  sesuai
dergan warra yarg dinginkan.

5. Kuashan waterglass untuk mergurci
warna agar tidsk lurtur.
C.Kerioghan kain & tempat yang
teduh,

7.Rebus kain urtuk  menghilanghan
Ui yarg masih merempel.
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3. Batik LuKis

Batik Lukis adalah jeris batik
yang langsung dilukis padakain
puth. Namu, joris batik in jarang
digunakan scbagai pakaian karera
kurarg umum. Biasarya, Batik
Lukis harya digurakan  sebagai
benda hiasan atau pajangan.

Mat dan Bahan Membuat Batk
Lukis:

« Kain putih

+ Cat atau tinta tokstil

+ Kuas lukis

+ Pensil atau alat peranda

« Pengering kain (jka diperlukar)
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N Langkah-Langkah
Membuat Batik Lukis

1.Siaphan kain putih yang bersih
dan halus.

2.Gambarlah desain pada kain
menggunakan persil atau alat
peranda.

3. Gurakan cat tokstil atau tirta
batik untuk  melukis ~desain
langsung pada kair..

A.Biarkan cat atau tinta kering
seperuhrya.

5.Cuc atau kati  potujuk
pergquraan  pewarra  urtuk
merstapkan warna agar tidak
lurtur.
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4. Batik Print

Selain jenis batik yang telah
dischuthan di atas, seiring depgan
perkembargan teknlogi _tekstil,
motif batik juga telah digurakan
sebagai motif pabrikan dan dicetak
secaractomatis dengan  mesin.
Teknik pembuatan batik Print
relatif sama dengan produksi

tekstil biasa, yaitu menggurakan
Kise (kasa) untuk mencetak motif
batik di atas kain.

Mat dan Bohan Membuat Bath
prin

+ Kain urtuk dcetak

+ Mesin cetak batik

« Tinta batik

* Alat pengering (jika diperlukar)
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Langkah-Langkah
Membuat Batik Print

T.Buat desain dalam bentuk
digital. sesuai yarg di ingivkan
2.Siapkan kain yarg akan dicetak
dan pastikan bersih.

3.Tempatkan kain pada mesin
cotak dan cotak desain pada
kair.

4.Biarkan tinta hering secara
alami  atau  sesuai dengan
instruks mesin cetak.

5.Pastikan warna telah meretap
dengan mengikuti peturjuk tirta
batik.
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Motif batik adalah pola atau desain
yang merjadi ciri khas pada kain batik,
Sering kali motif batik memuat
makna simbelis dan filosofis. Mot in
‘memunghirkan pergeksplorasian makra
dari tanda, simbel, atau lambang yang

terkandurg dalam  batik, dan i
merupakan kurc urtuk mengungkapkan
pesan atau cerita yang tersemburyi di
balik motif batik tersebut.
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Struktur pendini motf batik terdini
atas 3 pondasi, artara lain yaitu:
Motif utama, Notif pengisi, Isen-Isen.
Untuk memperjelas silakan klik
tautan dibawah irit

https:/ /shorturl.at/cadaG

“Tugas arda, amati struktur motif
dalam setiop matif batik doerah di

AL /LA LA\ AL/ANC/
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g €. Penerapan E

Kriya Batik

Pererapan  Kriya Batik dalam
kelidupan  sehari-hari i Indoresia
sangat luas dan mercakup berbagai
aspok, mulai dari benda terapan hingga
simbol  budaya. Berikut  adalah

beborapa cara batik diteraphan dalam
kehidupan schari-hari:
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TR 5

Penerapan Kriya Batik dalam
kehidupan sehari-hari
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Batik adalah harya seni yang torus
borkombarg dan  berdialektika  dergan
budaya seiring _ perkembargan ~zaman.
Sebagai warisan budaya tak berda yang
diskui  UNESCO,  batik _ mencermirkan
Mertitas dan hehayaan budaya Indoresia.
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SELAMAT DATANG

GAYA BELAIAR
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AMATI SEKITAR!

Seberapa sering Anda melihat
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SODESDEODESD

Dalam Gaya Belajar

Akan Disediakan:

ertian Batik

lenis-Jeris Batik

IS
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A. Pengertian Batik

Preses  ini
‘memungkirkan bagian kain yang tidak
tertutup  Ulin  meryerap  warra,
sementara bagian yang tertutup tetap
tidak berwara, sehingga menciptakan
pela yang dirginkar.  Daerah
persebaran batik dan variasi motifrya
pun sangat beragam dipengarubi oleh
perubshan budaya serta diramika
sasial di masyarakat.
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“<, B.Sejarah Batik

Dari berbagsi sumber, batk diduga
borasal. dari peradaban Mesir Kuro atau
Sumeria 1000 tahun yang lalu. Namun

Selain berkembarg di
istara, bath juga meluss d masyarakat,
terutama di wlayah perdidikan Istam
sepert Pekalorgan, Slo, dan Yogyakarta,
di'mara_batik merjadi simbel perlavaran
choromi. terhadap kelorial Belanda. Pada
tahun 2009, UNESCO mengakui batik
Indoresia  sebogai  Warisan  Budaya
Tokberds  Kemanusiaan,”  meranda
pertogrya batk dalam idertitas
budaya Indoresia. (
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Beragam jenis batik ditentukan oleh

1. BATIK CAP
2. BATIK TULIS
3. BATIK LUKIS
4. BATIK PRINT

25
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1. Batik Cap

Batik Cap
seringhali  diproduksi  secara
massal, oleh karera itu membuat
hargarya terjangkau. Selain  itu,
batik Cap dapat ditemukan dalam
berbagai corak dan warna yarg
sama karena efek produksi massal.

e

4“-%* »};
Langhah Pembuatan Batik Cap
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2. Batik Tolis

bulan. Oleh karena itu, Batik Tulis
memiliki eksklusivitas yarg tinggi
merjadikarrya sangat mahal.

T 4 =
o
-t

Langkah Pembuatan Batik Tulis
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Motif ini
memurghirkan pengeksplorasian makra
dari tanda, simbel, atau lambang yang
terkandung dolam  batk, dan ini

merupakan kunci urtuk mengungkapkan
pesan atau cerita yang tersembunyi di
balik motif batik tersebut.

YN
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Struktur pendici motif batikterdii
atas 3 pondasi, antara Lain yaitu:
Motif utama, Motif pengisi, Isen-lsen.

Urtuk memperjelas sitahkan kik
tautan dibawah ini!

https://shorturl.at/cadaG

“Tugas anda, amati struktur motif
dalam setiap motif batik daerah di
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g €. Penerapan E

Kriya Batik

Pererapan  Kriya Batik dalam
kelidupan  sehari-hari i Indoresia
sangat luas dan mencakup berbagal
aspok, malai dari

Berikut  adalah

beberapa cara batik diteraphan dalam
kehidupan schari-hari:
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Penerapan Kriya
kehidupan sehari-hari
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Kesimpulan dan Evalvasi

Batik merupakan karya seri yang terus
berkembarg dan  berdialektika dergan
budaya seiring  perkembangan zaman.
Sebagai warisan budaya tak berda yarg

dioki UNESCO, ~ batik _ mence
ertitas dan hekayaan bdaya Indoresa
Oleh karera itu, wtik selolu
Lestarikan budaya Batik!

Tekan Link Dibaw:

3
G
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SELAMAT DATANG

GAYA BELAIAR
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PENGEMBANGAN MEDIA
WEBSITE CERDAS UNTUK
MENGAKOMODASI
DIFERENSIASI GAYA BELAJAR
SISWA PADA MATERI KRIYA
BATIK KELAS XII SMAN 1 PAGAK

by Yurina gusanti

Batik_Kelas_Xii_Sman_1_Pagak_-_HARIS_SETYAWAN.pdf (2.64M)
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“SELAMAT DATANG”

o
MATERI

KINESTHETIC

“KRIYA BATIK”
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“SELAMAT DATANG”

b

MATERI

KRIYA BATIK

“AUDIIORV
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“Selamat datang

Sl Al

MATERI KRIYA BATIK KELAS 12 DENGAN
GAYA BELAJAR VISUAL

21views 10d ago #BatikNusantara ...more

a Haris Setyawan 106K

(50 G  Ashae  RRemx L Download
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“SELAMAT DATANG”
oi

MATERI

KRIYA BATIK

“KINESTHETIC'
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€. Jeris-Jeris Batik
D. Netif Batik
E. Pererapar Kriya Batik
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1. BATIK CAP
2. BATIK TULIS
3. BATIK LUKIS
4. BATIK PRINT

4

<
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Nt bath adloh pola stau dessin
yorg merjadi cir khas pada kaie batk,
sereg holi motif batik memuat
mabaa simelis dan lsofs. K i
memurginkan prgeksplcasian mokra
dar tands, simbel, atau Lambarg yorg

torkardung dolam  bath, dan o
merupakar burc urtuk merguaghapkan
pesan atau cerita yarg tersembury di
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Penerapan Kriya Batik dalam
Kehidupan sehari-hari

pakan s bar e
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SODEODEOREC

Dalam Gaya Belajar
VISUAL
Akan Disediakan:

Y,
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jumpe di doresa sebagai berbut:
1. BATIK CAP
2. BATIK TULIS
3. BATIK LUKIS
4. BATIK PRINT

£




